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Zu der Zeit, als die Tage noch keine Bedeutung hatten und nicht ver-
bissen von kurzlebigen Wesen gezahlt wurden, beherrschte das
Geschlecht der Elfen alle lebenden Geschdpfe auf dem Nordlichen
Kontinent, wahrend der Zauberkdnig Inioch vom Tal der Wunder aus
regierte. Es gelang ihm, ein zerbrechliches Gleichgewicht von Licht
und Schatten zu erhalten und sicherzustellen, dal3 das Leben seiner
Untertanen in seinem Konigreich nicht durch Béses belastet wurde.

Die einfluRreichste und wichtigste Gruppe am Hofe Iniochs war die
beliebte, gelehrte und strengen Regeln folgende Gesellschaft, deren
Mitglieder "Wachter" genannt wurden. Sie widmeten ihre ganze Kraft
dem Erhalt der Ordnung und des Friedens fiir alle Volker in Iniochs
gesegnetem Konigreich, und ihre Macht und ihr Einflul wuchsen
stetig. Sie waren bald als "Frucht der Elfen" bekannt und
symbolisierten Alles, was die Herrscherschaft der Elfen gut und richtig
machte.

Kinder des Chaos’

Doch trotz all ihrer Studien konnten die Wéchter die Zukunft nicht
besser erahnen als jeder andere Seher. Und so kam es, dal3 sie einem
neu entstehenden Volk namens "Menschen" Schutz und Obdach
gaben. Diese kurzlebigen Wesen waren aus ihrem "Garten" vertrieben
worden, jedoch mit einem auf3erordentlichen Einfallsreichtum geseg-
net. Sie suchten eine neue Heimat, und die Wachter hielten diese
Tatsache fir eine Moglichkeit, den Menschen ein Heim zu bieten und
so ihren eigenen wohlmeinenden Einflu3 auszudehnen und dem
neuen Volk die Wege des Guten zu weisen.

Die Menschen unterschieden sich von allen anderen Volkern des
Landes. Fir einige der Volker war es nur natirlich, den Pfad des Guten
zu beschreiten, doch andere drohten durch ihre Natur in den Abgrund
des Bdsen zu sturzen — die Pragung der Menschen war jedoch nicht
offensichtlich. Sie hatten vielerlei wilde Charakterziige, waren trotzig
und ruhelos, doch manche Individuen wiesen ein grof3es Talent flr
gute Taten auf. Und obwohl es auch andere Vélker im Reich gab, die
weder gut noch bdse waren, waren es doch die Menschen, die bei
Inioch Zuflucht suchten.

Y e ol -
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Kurz-¢ ‘Einfiihrung in das Tutorial

Das Tutorial bietet Ihnen Informationen zum "Age of Wonders"-Interface und
macht Sie mit den Grundlagen eines "Age of Wonders"-Spiel vertraut. Das
Tutorial ist dhnlich wie ein vereinfachtes Szenario aufgebaut, aber an
bestimmten Punkten erscheinen Anweisungen, die Ihnen Hilfestellung
bieten. Wenn eines dieser Informationskastchen erscheint, dann lesen Sie
den Text, wahlen Sie die Schaltflache OK, und folgen Sie den Anweisungen.
Bestimmte Anleitungen sind rechts mit einer Scroll-Leiste versehen. Mit Hilfe
der Scroll-Pfeile an beiden Enden der Scroll-Leiste verschieben Sie den Text.
Sie kdnnen das letzte Anleitungskastchen jederzeit wieder aufrufen, indem
Sie F1 driicken. Sie missen den Anleitungen nicht bis aufs I-Tupfelchen fol-
gen, aber das Tutorial ist nicht dazu gedacht, ein typisches "Age of Wonders"-
Spiel zu zeigen und funktioniert am besten, wenn Sie die Anweisungen
beachten. Die folgenden Abschnitte helfen Ihnen, das Tutorial zu verstehen.
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Y : In Blichern wie diesem finden Sie die Missionsziele und erfahren, welche
} Geschichte sich hinter den Szenarios verbirgt. Die ersten Seiten erzahlen
die Geschichte, wahrend Sie auf der letzten Seite eine Liste der jeweils
aktivierten/deaktivierten Szenario-Optionen finden. Um ein solches Buch

zu schliel3en, klicken Sie auf das blaue Register.

—p—

‘B’ﬁ)r:cchung wines Zoaubors

Die Erforschung eines Zaubers fugt denselben Ihrem Zauberbuch hinzu,fi
so dafR lhr Anfihrer und lhre Helden ihn anwenden kodnnen. Das
Forschungsbuch bietet eine kurze Beschreibung der erforschbaren Zauber.
"Blattern” Sie die Seiten um, indem Sie auf die Ecken links und rechts unten
klicken. Das Erforschen von Zaubern entspricht in etwa dem
technologischen Fortschritt. Je mehr einfache Zauber Sie erforschen, desto
mehr komplexere und nutzlichere werden lhnen spater zur Verfugung
stehen. Je mehr Sie in einer bestimmten Sphére forschen, desto mehr
Zauber stehen lhnen in dieser Sphére zur Verfiigung. Langer Rede kurzer

R seamily Spwl)

¥ i
Sinn: Erforschen Sie in einer Sphare mdoglichst viele einfachere Zauber,
wenn Sie dort spéter Zugriff auf stérkere haben wollen. "

R 4@7 '
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Sollten Sie weitere Hilfe bendtigen, dann klicken Sie auf das Drachensymbol
unten links, um das Hauptmeni aufzurufen. Das Einstellungsmeni beinhal-
tet eine "Layout zurticksetzen"-Option fur den Fall, dal3 Sie die Fenster neu
anordnen mdchten. Die Hilfefunktion unten auf dem Hauptmenl bietet
weitere Informationen. Beachten Sie auch die Direkthilfefunktion, die mit
Hilfe des "?"-Symbols aufgerufen werden kann.

lhro &’”ff]’e’

Tiax | Wenn Sie eine Gruppe aufldsen méchten, dann
klicken Sie einfach mit der linken Maustaste auf
das kleine Bewegungssymbol unter dem Bild
einer Einheit. Sie kénnen auch eine einzelne
Einheit aus der Gruppe wéhlen, indem Sie die
linke Maustaste auf dem Bewegungssymbol
gedruckt halten und dann rechtsklicken. Mit
den Pfeilschaltflachen unten auf dem Gruppen-
Floater scrollen Sie durch lhre Gruppen. Mit
Hilfe der Schaltflache "Bewachen" kénnen Sie
eine Gruppe aus der Liste entfernen. Durch die
Schaltflache  "Bewegen"  werden alle
Bewegungsbefehle wieder aufgenommen, die
bei der jeweiligen Gruppe noch anstehen.
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"Age of Wonders" verwendet ein
Spielsystem auf Rundenbasis. Fur jede
Runde erhalten die Einheiten abhéngig
von ihrer Geschwindigkeit eine bes-
timmte Anzahl von Bewegungspunkten.
Schnellere Einheiten haben mehr
Bewegungspunkte und kdnnen sich
daher in jeder Runde weiter bewegen.
Diese Rundenstruktur gilt auch far
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Forschung und Bauen. Eine Runde = .;A 3
steht fur einen Tag der Forschung, des i
Bauens und der Bewegung von &

Einheiten. Eine Gruppe bleibt stehen,
wenn eine der Einheiten keine Bewegungspunkte mehr hat. Sie kénnen die
anderen Gruppenmitglieder mit Hilfe der verbleibenden Bewegungspunkte
weiterhin bewegen, indem Sie die erschépften Einheiten abwéhlen. Klicken
Sie auf die Schaltflache "Runde beenden", dann kdnnen sich lhre Einheifen
ausruhen, so daf} sie sich am nachsten Tag wieder mit vollen Kraften bewe-
gen kdnnen.
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Beachten Sie, dafl} Sie das Angebot einer Stadt, sich lhnen friedlich
anzuschlieRen, nicht unbedingt annehmen missen. Manchmal ist es
besser, das Angebot einer Stadt abzulehnen oder sie sogar anzugreifen. Sie i
verfiigen vielleicht nicht immer Uber die notigen Goldvorrate, um eine
Stadt zu bestechen, aber Sie kdnnten geniigend Einheiten haben, um die
Stadt anzugreifen und einzunehmen.
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Stadte sind die strategisch wichtigsten Ressourcen in "Age of Wonders".
Die meisten lhrer Einheiten und der Grof3teil lhres Geldes stammen aus

Stadten wie dieser. Bei den Stadten in "Age of Wonders" kommt es vor allem
auf die Grof3e an. In grof3eren Stadten steht mehr Gold zur Verfiigung, und
Sie haben Platz fur mehr (und fortschrittlichere) Einheiten. Sie sollten
daher versuchen, die wichtigsten Stédte mit den gré3ten Feldern darum zu
kontrollieren. Schiitzen Sie lhre Stadte mit Stadtmauern und Einheiten, und
behalten Sie neutrale oder feindselige Stadte im Auge, die Sie evtl. ein-
nehmen konnten. Sie werden sowohl diesen als auch den
Stadtaktivitatenbildschirm recht haufig verwenden; machen Sie sich also
mit den Funktionen beider Bildschirme vertraut. Es mag zwar nicht von
Anfang an offensichtlich sein, aber Ihre Beziehungen zu der Bevdlkerung
einer Stadt spielen eine wichtige Rolle. Ist eine Bevdlkerungsgruppe lhnen
gegenuber freundlich gestimmt, so wird sie Ihnen helfen, wohingegen eine
feindselig eingestellte sich gegen Sie erheben konnte. Wichtige
Informationen zu diesem Thema finden Sie in den Handbuchabschnitten,
die sich mit Stadt- und Bevdlkerungsbeziehungen auseinandersetzen.

Sie erhalten Zugriff auf den Stadtbildschirm, indem Sie die Schaltflache
»Betreten" auf dem Bauten-Floater wahlen oder auf der Hauptkarte (auch
,,gfobale Karte" genannt) auf ein Stadthexfeld doppelklicken.

-

Wah! oiner Stadtaktivitit
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Machen Sie sich mit dem Stadtaktivitatenbildschirm vertraut. Jedes Volk
hat seine eigenen Einheiten, aber in jeder Stadt kommen dieselben
einheitenunabhangigen Projekte zum Tragen. Die Stadtbenutzeroberflache
bietet mehr, als im Tutorial zu erkennen ist, und wir empfehlen, daB‘Sie -
experimentieren, Uben und sich durch die entsprechende Lektiire mit der '
Verwaltung Ihrer Produktionsféhigkeiten vertraut machen. i

J\/Iino

Bei reguldren Spielen kdnnen Sie : ' e I L
die Minen eines Spielers an sich 1 1
nehmen, indem Sie sich darauf
bewegen. Es gibt noch einige
andere Orte und Anlagen, die wie
Minen eine Einkommensquelle
bieten oder sogar - wie eine Stadt
- Einheiten produzieren. Diese
Orte sind im allgemeinen nicht so

wertvoll wie Stadte, aber manche : ™ . ? g
i

bieten dafiir andere Dienste, die in einer Stadt nicht zur Verfiigung stehen.
Da diese Anlagen normalerweise ohne Unterhalt oder schiitzende Einheiten
auskommen, sollten Sie so viele wie mdglich einnehmen.
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Sie fuhlen sich vielleicht ver-
sucht, solche Orte allein mit
lhren Helden zu erkunden, aber
die Ungeheuer in einigen der
Anlagen konnen lhre Einheiten
ohne weiteres verschlingen.
Finden Sie eine dieser Anlagen
auBBerhalb des Tutorialspiels,
dann schicken Sie vielleicht am
besten eine Spahereinheit los - ——
(die mdoglicherweise geopfert wird!), bevor Sie andere Truppen geféhrden,
deren Verlust Sie sich nicht leisten kdnnen. Im Augenblick durften die
Ungeheuer im Tutorial fiir Ihre Truppen keine grof3e Gefahr bedeuten, aber
denken Sie bei spéteren Spielen daran.

Wenn Sie kurz davor
sind, sich in ein Gefecht
zu begeben, dann erhal-
ten Sie die Wahl zwi-
schen automatischem
Gefecht und taktischem

Gefecht.
| i Das automatische
How o viow war 10 Fight 1S Baltle? Gefecht dient im allge-
meinen der
Zeitersparnis. Bei
weniger bedeutenden

Gefechten mussen Sie
nicht eigens das takti-
sche Gefecht einsetzen,
um zu siegen. Sind Ihre
Helden oder Anfuhrer an
einem Kampf beteiligt, so empfiehlt es sich in den meisten Fallen, in den
Taktikmodus tiberzugehen, es sei denn, der Kampf kann ohne weiteres gewon-
nen werden. Seien Sie beim automatischen Gefecht vorsichtig mit dem Einsatz
zerstorerischer Einheiten wie den selbstmdorderischen Goblinbombern, wenn
Sie sichergehen wollen, daf3 spezifische Einheiten Ihrer Armee lebend und
unverletzt aus dem Gefecht kommen.

—p—

Hohle

Die Hohlen sind wichtige strategi-
sche Punkte. Viele der
Hoéhlenbewohnervolker kdnnen
sich flink durch die unterirdischen
Génge zu jedem beliebigen Punkt
der Karte bewegen, ohne gesehen
zu werden. Wenn Sie die
Oberflache unter Kontrolle haben,
so heif3t das nicht, daf Ihre Gegner
sich nicht unter der Erde nahern.

Betétigen Sie die Schaltflache
~Nach unten" im Bautenfenster
unten rechts, um in die unterirdischen Héhlen zu gelangen.

LB ST PR S
Ll wll B —ahh
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Aus Kraftknoten gewonnene Zauberkraft kann entweder
in Manakristalle (zum Anwenden von Zaubern) verwandelt
oder fur die Zaubererforschung aufgewendet werden.
Anfuihrer- und Heldeneinheiten haben Zauberfahigkeiten,
die es ihnen ermdglichen, sowohl im als auch auf3erhalb
des Gefechts Zauber anzuwenden. Magische Zauber kon-
nen bei "Age of Wonders" auf vielfaltige Weise verwen;det
werden: Von einfachen Tricks wie dem Schieen von
Feuerpfeilen auf den Gegner bis hin zu komplexen Vorgangen wie dem
Auslésen eines Erdbebens unter einer Stadt ist alles moglich! Um einen Zaube
auRRerhalb eines Gefechts anzuwenden, klicken Sie auf das Einheitensymbol
des Helden im Gruppen-Floater, und wéahlen Sie seine Zauberfahigkeit.
Wahrend eines taktischen Gefechts kdnnen Sie die Zauberfahigkeit wie jed
andere Einheitenfahigkeit anwenden. (Sie werden im Tutorial spater noch
mehr Uber die Anwendung von Fahigkeiten im taktischen Gefecht erfahren.)
Wenn Sie die Zauberfahigkeit verwenden, dann erscheint ein Buch, das dem
Forschungsbuch &hnelt, und in dem alle Zauber aufgefihrt sind, die Ihnen
derzeit zur Verfiigung stehen. Einige der Zauber bleiben ewig bestehen, wie z.B.
das Verzaubern der Waffe einer Einheit, aber sie verbrauchen in jeder Runde
Manakristalle, wahrend andere sofort benutzt werden und nur einen einmali-
gen Mana-Aufwand erfordern. Nicht alle Zauber werden sofort angewendet,
wenn Sie auf ihren Eintrag im Buch klicken. Die Zauberféahigkeit eines Helden
oder Anfihrers bestimmt, wieviel Mana Sie wahrend jeder Runde fir Ihre
Zauber verbrauchen. Es dauert langer, ,mana-intensive" Zauber auszu-
sprechen; je hoher die Zauberféhigkeit lhres Helden/Anfuhrers, desto schneller
kénnen die Zauber angewendet werden. Ein wichtiger Gesichtspunkt fir
spétere Spiele ist die Tatsache, daR taktische Gefechte sich nicht tiber mehrere
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_.%nden hinziehen und Ihr Held daher den gewlinschten Zauber nicht anwen-

n kann, wenn dies nicht sofort und unmittelbar geschieht! Es wird Ihrem
Reich nicht gro3 zugute kommen, wenn Sie einen unglaublich machtvollen
Gefechtszauber haben, Ihr Held/Anfihrer ihn aber nicht anwenden kann.

Do Turm dos Zoauborors

Im Turm des Zauberers werden Zauber zum Verkauf geboten, so daf3 Sie
sie nicht erst erforschen missen. In den meisten Fallen sollten Sie den
Zauber kaufen, wenn Sie es sich leisten kdnnen. Auf lange Sicht kénnen Sie

Uk e

Faar o gl fias @
s L i e oy

[ B S

o B ekl

so |lhre Kraft auf das Ansammeln von
Manakristallen verwenden und missen

weniger Zeit mit der Forschung zubringen.

_froundschaften schliofen

Weisen Sie freie Einheiten nie ab, wenn Sie
es vermeiden kdnnen. Vergewissern Sie sich aber, dal’ Sie keine Einheiten
aufnehmen, wenn Sie sie nicht unterhalten kénnen.

TIns e Wil s RO onde Vi
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Taktisches Gofodt

Der taktische Gefechtsbildschirm ahnelt derri
Hauptkarte (globalen Karte). Nur Einheiten mit
Angriffsfahigkeit ~ kénnen an  einem
Nahkampfgefecht teilnehmen. Sie konnen
Einheiten  mit  Angriffsfahigkeit den
Angriffsbefehl geben, indem Sie sie anweisen,
auf Ihr Ziel zuzugehen. L

Einheiten wie Zentauren, die sowohl fﬂggen
Nahkampf als auch Gefechte mit grol a
Reichweite (sogenannte Reichweitengefechte)
geeignet sind, werden automatisch in den
Nahkampfmodus ibergehen, wenn Sie sie auf
den Gegner zumarschieren lassen.

\ergessen Sie nicht, daf3 Sie das Reichweitengefecht manuell wahlen mussen. Der
rote Kreis représentiert lhre maximale Angriffsreichweite. Jede Einheit am Rand oder
innerhalb des roten Kreises kann angegriffen werden. Seien Sie vorsichtig, wenn Sie
einen Raketenangriff auf Ziele in der Nahe lhrer Einheiten oder Mauern ausfuhren.
Erscheint ein Kreis auf einer Einheit oder einem Objekt im Flugpfad lhres
Reichweitenangriffs, dann weist die Zahl im Kreis auf die Wahrscheinlichkeit hin, mit
der Sie das Ziel versehentlich treffen kénnten. Sie kdnnen Ihre eigenen Einheiten ver-
letzen oder sogar t6ten, wenn Sie sie versehentlich unter Beschuf3 nehmen. Eine
wichtige Ausnahme von dieser Regel kommt zum Tragen, wenn eine Einheit direkt
hinter einer anderen Einheit oder einem Geb&ude steht. Sie kénnen durch jede
Einheit bzw. jedes Gebaude direkt vor Ihnen schief3en, ohne versehentlich das Ay —
zu treffen. Daher ist die Deckung ein wichtiger Teil des Reichweitenangriffs und der 2 o
-verteidigung und verschafft Ihren Nahkampfeinheiten die Mdglichkeit, an der Seit
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der Bogenschuitzen zu kdmpfen. - R
Lassen Sie die Riesen gegnerische Schutzwélle und Mauern durchbrechen, indem i wial
sie Felsen darauf schleudern. Nachdem die Mauer ol o, T
durchbrochen sind, kdnnen sie weiterhin Felsbroclfe:i T 'F fl'_l: b Aol
auf die gegnerischen Einheiten werfen! ¥ 1 *“ " i 1‘
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Das Verbessern der Beziehungen zu einem feindselig eingestellten Volk ist
ein langsamer und schwieriger Vorgang, aber wenn Sie es nicht schaffen,
Frieden zu schlieRen, dann sehen Sie sich mdglicherweise gezwungen, es
bis zum bitteren Ende zu bek&mpfen! Sie mussen fir jedes Volk einzeln
entscheiden, ob Krieg oder Frieden gunstiger sind. Meistens ist es einfach-
er, ein Volk abwandern zu lassen, als die Stadt zu plindern oder
niederzubrennen. Vor allem an grof3e Stadte kommt man nur schwer heran,
und Sie sollten sie nur zerstoren, wenn Sie nicht die Absicht haben, sie
einzunehmen. Uberlegen Sie sich gut, welche Stidte Sie behalten wollen und
welche Ihnen als Feuerholz eher dienlich sind. Plindern und Inbrandsetzen
fuhren natdrlich zu einiger Feindseligkeit; vermeiden Sie es also, Stadte zu
vernichten, die von einem verbuindeten Volk bewohnt werden.

To@afor'tof

Tl

Wie Hohlen bieten auch
Teleporter die Moglichkeit, sich
auBerst schnell Uber weite
Strecken hinweg zu bewegen.
Halten Sie Ausschau nach
Einheiten, die mit Hilfe wvon
Teleportern  Uberraschungsan-
griffe ausfuhren wollen, und
gebrauchen Sie sie statt dessen zu
Ihrem eigenen Nutzen. Gehen Sie
mit den Teleportern vorsichtig um, einige funktionieren nur in eine Richtung!
Schicken Sie lhre Einheiten durch einen unerforschten Teleporter, dann
kénnten Sie weit von lhren Stadten entfernt landen oder gar direkt in die
Klauen Ihrer Gegner geraten! Seien Sie wachsam, und setzen Sie
Spahereinheiten ein, wenn Sie es mit Teleportern zu tun haben

Todopoarte ™ e a1
iy e rar kg |
e

Das lotzte (ge)fé)cht

Wenn Sie gegen einen gegnerischen Anfithrer oder Helden kampfen, dann
versuchen Sie ihm zuvorzukommen. Téten Sie den Anfihrer eines Volks,
dann zerfallt dessen Reich sofort, und lhre Einheiten koénnen die
verbleibenden Stadte plindern und einnehmen. Hochrangige Helden und
Anfiihrer kdnnen manchmal vernichtende Zauber- und Fahigkeitsangriffe
ausfuhren und sollten daher so schnell wie mdglich eliminiert werden.

PRI, il
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Szenario

Kampagne Tutorial Spiel laden
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J.

ﬁt@/ﬁ/ﬁschif m

Willkommen beim "Age of Wonders"-Titelbildschirm. Von hier aus haben Sie
Zugriff auf die verschiedenen "Age of Wonders" Spielmodi.

Szonario

Ein Szenario ist ein einzelnes "Age of Wonders"-Spiel, das auf einer
einzigen Karte stattfindet. Jedes Szenario steht firr sich; zwischen den
Szenarios besteht kein Zusammenhang, was die Geschichte oder die
Splittergruppenentwicklung angeht. (Dennoch sind viele der Szenarios
Teil der Gesamtgeschichte von "Age of Wonders"). Die Szenarios bieten
einige Einstellungsmdglichkeiten und oft verschiedene , Anfangsvolker”. Alle
Multiplayer-Spiele werden als Szenarios betrachtet.

Kanyagno

Das Wort Kampagne umschreibt eine Reihe miteinander in Verbindung stehender
Szenarios. Sie kdnnen zwischen verschiedenen Splittergruppen wahlen: den Wachtern des
Glaubens oder dem Kult der Stirme. Jede Splittergruppe spielt eine andere Kampagne,
aber die Geschichte wird gemeinsam entwickelt, wahrend die beiden um das Tals der
Wunder ringen. Unabhéngig davon, welchen Pfad Sie wahlen, erhalten Sie wéhrend des
Szenarios viele unterschiedliche Entscheidungsméglichkeiten und miissen oft beurteilen,
welcher Richtung lhre Splittergruppe folgen wird. Zwischen den Missionen haben Sie
Gelegenheit, zu entscheiden, welche Ihrer Truppen an lhrer Seite weiterkémpfen.

ﬁltoﬁaf

Das Tutorial ist ein kurzes Szenario, das dafiir gedacht ist, die Grundlagen
des Interface und der Steuerungen zu vermitteln, die in "Age of Wonders" ver-
wendet werden. Wir empfehlen Ihnen, sich mit dem Tutorial zu beschaftigen,
selbst wenn Sie mit ahnlichen Spielen wie "Age of Wonders" vertraut sind.

SChaftfﬁche; ’L?)viof [aden”

Wahlen Sie diese Schaltflache, wenn Sie bereits ein "Age of Wonders"-Spiel gespeichert
haben und es jetzt laden mdchten. Sie werden dazu aufgefordert, das Verzeichnis zu
benennen, in dem |hre Spiele gespeichert sind, und anzugeben, welches Spiel Sie
aufrufen mochten. Die Informationen am unteren Bildschirmrand sind (von links nach
rechts): Spielerzahl, KartengréRe, Anzahl der Stédte und bereits gespielte Runden.

SCha/%Chb "“Besendeon”

Letzten Endes werden Sie "Age of Wonders" irgendwann verlassen
missen, so schwer es Ihnen auch fallen mag. Wenn die Zeit gekom-
men ist, das Spiel zu beenden, klicken Sie auf die Schaltflache
"Beenden”, um zu Ihrem Betriebssystem zuriickzukehren.
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Sz-enariobildschirt minformationen

Sy Compailvi
TP liokem it

IPX LAN

Play by Email

Finzsolner Cor?f:u(e)f

Spielen Sie auf einem einzelnen Computer gegen bis zu 11 Computergegner,
oder wahlen Sie ein Hot-Seat-Spiel zwischen menschlichen Spielern. (Page
22).

Y?Inte)r’ne)t

Wenn Sie Zugriff auf das Internet haben (normalerweise tber Ihren Internet
Service Provider), dann konnen Sie ein Szenario online mit anderen
Teilnehmern spielen. In Internet-Szenarios kénnen Sie eine Mischung aus
menschlichen und computergesteuerten Gegnern wahlen.

LPXLAN

IPX-LAN-Szenarios sind mit TCP-Internet-Szenarios zu vergleichen. Der
gravierendste Unterschied ist, daf3 Sie nicht an das Internet sondern an ein
lokales Netzwerk angeschlossen sein missen, um mit anderen
(menschlichen Gegnern) zu spielen.

Spiel iiber E Mail

Bei einem E-Mail-Szenario spielt jeder Teilnehmer eine Runde und schickt
dann die gespeicherte Spieldatei als E-Mail-Anhang an den néchsten
menschlichen Spieler. Fur E-Mail-Spiele benétigen Sie Zugriff auf das
Internet und einen SMTP (Simple Mail Transport Protocol) Mail Server. Der
Simultanrundenmodus sowie das taktische Gefecht stehen bei E-Mail-
Spielen nicht zur Verfuigung.

—p—

J.

Heat NET

HEAT.NET ist eine Gratis-Internet-Spielgemeinschaft. HEAT.NET vereinfacht
die Suche nach anderen "Age of Wonders"-Spielern und ermdglicht einen
vereinfachten Setup fir TCP-Internet-Szenarios.

Zourick zoum ﬁt@/&/ﬁschifm

Wenn Sie sich entscheiden, ein Szenario nicht zu spie-
Dack; b Tille

len, dann wahlen Sie die Schaltflache ,,Zurtick zum
Sbonaﬁoe)inste)/ﬁmge)n

Titelbildschirm”, um zum "Age of Wonders"-
Titelbildschirm zurtickzukehren.
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Auswahl vinor Karte

Die erste Entscheidung, die Sie zu Beginn eines neuen Szenarios treffen
mussen, ist die Wahl einer Karte. Die einzelnen Karten unterscheiden sich
in ihrer Grél3e, ihren Gelande-Layouts, Spielerzahlen, spielbaren Vdlkern
und der Anzahl der Stadte. Erscheint das "Karte wahlen"-Fenster, dann
scrollen Sie durch die Liste, und wahlen Sie eine Karte, die lhr Interesse
weckt. Am unteren Bildschirmrand sehen Sie drei Symbole. Der Buchstabe
neben dem Globussymbol weist auf die Grof3e der gewahlten Karte hin: XL
ist extragrof3, L grof3, M mittelgrol3 und S klein. Das kleine Stadtsymbol
reprasentiert die Gesamtzahl der Voélker auf der Karte, aber nicht unbe-
dingt die Zahl der Vdlker, die Sie fir das Spiel wahlen kénnen.

Wenn Sie eine Karte gewdahlt haben, betdtigen Sie die "Wahlen"-
Schaltflache. Daraufhin verschwindet das Kartenauswahlfenster, und der
Szenariobildschirm erscheint. Alle spielbaren Vélker sind markiert, und
unter ihren Namen erscheinen ein oder zwei Felder. Ist im ersten Feld ein
menschlicher oder ein unabhéngiger Spieler, dann erscheint kein zweites
Feld. Ist das erste Feld von einem Computerspieler besetzt, dann erscheint
ein zweites Feld. Im ersten Feld kdnnen Sie den Anfihrer eines Volkes
veréandern. In Einzelcomputerszenarios mussen Sie den klassischen
Rundenmodus aktivieren, wenn mehr als ein menschlicher Spieler teil-
nehmen soll.

Scemngie: Whpath of Kowdy

Il fLire:
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In diesem Feld konnen Sie den Anfiuhrer

benutzerdefinieren.

Mensch - ein menschlicher Spieler.

CPU-Krieger - die kleinste KI-Einstellung

CPU-Ritter — mittlere Schwierigkeitsgradeinstellung.

CPU Lord - schwierigste Kl-Einstellung.

Unabhangig — Wahlen Sie fir eine Splittergruppe die Option ,,Unabhéngig",
so wird sie zur neutralen dritten Gruppe ohne Anfiihrer. Unabhangige
Stadte kooperieren nicht miteinander, Gibernehmen aber weiterhin
Verteidigungs- und Patrouillenaufgaben in ihrem Territorium.

Im Abschnitt mit den Vdlkerbeschreibungen in diesem
Handbuch finden Sie eine Erklarung zu jedem einzelnen Volk.

lhrer Splittergruppe

K[—Ve)r‘hafte)nse)inste)fung - Untoros fe)/5

Abgesehen von der Schwierigkeitsgradeinstellung Ihrer Kl kénnen Sie auch
das Verhalten Ihres Computerspielers anpassen, so dal3 er einem echten
Spieler gleicht.

£

bt

))guzpfg

o

D

Normal — Diese Einstellung dient dazu, den "normalen"” Spielstil eines -

menschlichen Gegners zu imitieren — d.h. eine Mischung aus allen
anderen Verhaltenseinstellungen.

Aggressor — Der Computer sucht standig neue Stadte, die eingenommen
werden kénnen, und verhalt sich in den meisten Situationen aggres-
siver. Aggressor-Kls befinden sich aller Wahrscheinlichkeit nach mit
mindestens einer Splittergruppe in einem permanenten
Kriegszustand.

Verteidiger — Die Abwehr des Gegners ist das Hauptaugenmerk des
Computerspielers. Er baut Befestigungen und wertet seine Stadte
standig auf, um sie so gut wie mdglich zu schitzen.

Expansionist — Expansionisten expandieren. Sie suchen alle verfligbaren
Stadte, Minen, Knoten, etc., um sie an sich zu rei3en. Sie sind zwar
nicht zwingend ein offensichtlich feindseliges gegnerisches Volk,
scheuen aber den Kampf gegen andere Splittergruppen nicht, wenn
sie keine Alternative sehen.

Vernichter - Die feindseligste KI-Einstellung. Der Computer verhalt sich wie
ein totaler Berserker und trachtet nicht nur danach, die Gegner zu
besiegen, sondern will sie vernichten und ihre Stadte niederbrennen.

Willkurlich — Ein Verhaltensprofil wird willkirlich gewahlt, und der
menschliche Spieler erfahrt keine Details.
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gamef@/—%instof/;lngon:

Runden

Klassisch — Das Standard-Rundenspiel. Jeder Spieler bewegt seine Einheiten
und fuhrt andere notwendige Handlungen durch, wahrend die
Splittergruppe des anderen Spielers innehélt. Jeder Teilnehmer spielt
jeweils nur eine Runde, bis alle Spieler ,,durch sind" und der Kreislauf
erneut beginnt.

Simultan — Ahnlich wie das klassische Rundenspiel, aber alle Teilnehmer spie-
len ihre Runde gleichzeitig. Sobald ein Spieler seine Runde beendet
hat, klickt er auf die Schaltflache ,,Runde beenden" und wartet, bis der
andere Spieler es ihm gleichtut. Wichtig: EINHEITEN BEWEGEN SICH
BEI DIESER EINSTELLUNG IN ECHTZEIT, wahrend alle anderen
Funktionen denen des klassischen Rundenmodus entsprechen.
Nachdem alle Spieler die aktuelle Runde beendet haben, beginnt die
nachste Runde.

Dauer

Rundenzeit — Mit dieser Option bestimmen Sie die Echtzeit, die ein Spieler
hat, um seine Runde zu beenden. Die Standardeinstellung gibt dem
Spieler unbegrenzte Zeit fiir seine Runde, aber Sie kénnen diese Zeit
auf 1 — 20 Minuten einstellen.

Runden - Die Gesamtzahl der Runden des Szenarios. Die
Standardeinstellung ist ,,Unbegrenzt", aber Sie kdnnen 10 bis 400
Runden einstellen.

oy

'."l'.t :th
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Anfiihrer auf der Karte - Ist diese Option markiert, dann beginnt ein Volk
das Szenario mit dem jeweiligen Anfuhrer als Heldeneinheit.
Anfiihrer sind méchtig und stellen daher nutzliche Armeemitglieder
dar; sollte der Anfuhrer jedoch im Gefecht getdtet werden, dann
wird lhre ganze Splittergruppe besiegt.

Anfuhrer benutzerdefinieren — Die Spieler kénnen ihre Anfiihrer mit Hilfe
des Heldenlevelsystems nach ihren eigenen Winschen gestalten. Ist
der Anfihrer auf der Karte nicht markiert, dann kénnen Sie ihn (und
seine magischen Sphéren) dennoch benutzerdefinieren, aber er
erscheint im Spiel nicht als Einheit.

Blindnissieg - Ist diese Option aktiviert, dann kdnnen mehrere
Splittergruppen im selben Szenario siegen. Wann immer eine Nation
das Szenario gewinnt, haben auch alle derzeit mit ihr verbiindeten
Splittergruppen gesiegt. Ist die Option nicht gewéhlt, dann kann nur
eine Splittergruppe das Szenario gewinnen.

Erforschung — Hiermit bestimmen Sie, ob Sie die dunklen Kartengebiete erkun-
den mdchten. Ist diese Option gewahlt, dann muf3 der Spieler Einheiten
oder Zauber anwenden, um das Kartengelénde sehen zu kdnnen.

N

o z));wpfg

o§1d<

Karto wechseln

Ist das Szenario nach Ihren Wiinschen gestaltet worden, dann wéhlen Sie
die Start-Schaltflache, um das Spiel zu beginnen.

s P LG

R T

Start und “Ende>

Ist das Szenario nach Ihren Wiinschen gestaltet worden, dann wahlen Sie
die Start-Schaltflache, um das Spiel zu beginnen.

Mdochten Sie zum Bildschirm "Spieltyp" zuriickkehren, dann wahlen'Sie
die Schaltflache ,Beenden".

23
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Bei TCP- und IPX-Multiplayer-Spielen wird derselbe Grundbildschirm wie
beim Einzelcomputer-Spiel genutzt, allerdings mit einigen Variationen.

Chat

Bei TCP- und IPX-Multiplayer-Spielen steht lhnen ein
kleines Chat-Késtchen zur Verfiigung, das sich unter-
halb des Volkauswahlfelds befindet. Geben Sie lhre
Nachricht in das Feld ein, driucken Sie die
Eingabetaste, und die Nachricht wird an alle anderen
Teilnehmer gesandt und erscheint in dem grof3eren Feld.

Das §fi0£aﬂlnﬁﬁ7/5

Im Spieler-Infofeld erfahren Sie den Namen, den ,,Ping" und

das bevorzugte Volk jedes Teilnehmers am aktuellen Spiel.

Die Pingnummer représentiert die Zeit, die nétig ist, um Informationen

zwischen dem Computer des Spielers und dem des Spiel-Hosts hin- und

herzuschicken. Das Spiel lauft nur so schnell wie der Ping des langsamsten

' Computers. Die Option ,.Bevorzugtes Volk" erlaubt es einem Spieler, vor
Spielbeginn ein Volk zu wahlen (falls die Karte diese Wahl zulaf3t). Dem

Spieler wird sein bevorzugtes Volk automatisch zugeteilt, falls es zur

Verfuigung steht; er kann es jedoch spéater noch adndern. In dem Feld tber

24 der "Szenario"-Schaltflache kdnnen Sie ein anderes Volk wéhlen.
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fDe)&z(te) und Konsoquenz-on

An Iniochs Hof wurde hitzig debattiert, doch letzten Endes setzten sich die
Waéchter durch, und die Menschen erhielten ihren Platz im Reich, an dem sie
sich niederlassen sollten. Einzige Bedingung war, daf3 die Menschen
Uberwacht wurden. Sollten sie das Gleichgewicht des Guten im Reich stéren
oder die Erlasse ignorieren, so wirden sie verbannt werden.

Funf Jahre spéter wurde Inioch gemeuchelt. Der Hof war in hellem Aufruhr.
Die Leichen der ermordeten Elfen wurden auf einen Haufen geworfen und der
Verwesung tberlassen. Bald danach vertrieben die Menschen alle Elfen — und
alle anderen nicht-menschlichen Wesen — aus dem Tals der Wunder und
machten es zu ihrer eigenen Heimat.

Rache ist sifs

Herzlos auf einen Haufen geworfen,emp&rt und entsetzt Giber den Angriff auf den
Hof seines Vaters, hinkte zerschunden Meandor und voller Trauer aus dem Tals der
Wunder davon. Zwar heilten seine Wunden, doch die Narben auf seinem Herzen -
und seine Wut - blieben. Er horte nichts als das Lied der Rache. Er versammelte
seine Verblindeten aus den Schatten seiner geplagten Seele. Dunkel Elfen, die seit
Langem heimlich tief in der dunklen Erde ihre verbotenen Kolonien gebaut hatten,
schlossen sich ihm an. Sie verlangten, daR die Welt Meandors Ruf nach Rache
horte,egal wie viele Elfen dabei ihr Leben — oder ihrenVerstand - verlieren wiirden.
Und so entstand eine neue politische Gruppe aus der Asche von Iniochs Hof. Diese
Splittergruppe verfolgte ihr Ziel mit solcher Verbissenheit, dal selbst ihre
Angehdrigen sie als Religion ansahen, und so nannten sie sich "Kult der Stirme."

Dem Kult war jedes Mittel recht,um dem menschlichen Volk, das die Macht tber
das Tals der Wunder brutal und widerrechtlich an sich gerissen hatte, Schaden
zuzufiigen. Eine Welle des Krieges Giberschwemmte die Erde. Doch die Macht der
Menschen wuchs, und sie waren hartnackig genug, immer wieder einen Weg zu
finden,um zu Uberleben,und die Qualen, die ihnen diese grausamsten aller Gegner
zuftigten, schienen sie nur zu neuen Taten zu inspirieren.

—p—

Anfiihror ge)nu(be)fbe)ﬁniezfe)n

"Age of Wonders" hat der Spieler zu Beginn der meisten Szenario-Spiele die
Mdoglichkeit, den Anfiihrer zu gestalten.

Bevor Sie lhren AnfUhrer benutzerdefinieren, missen Sie die Option
"Anfuhrer benutzerdefinieren" rechts auf dem Szenariobildschirm wahlen.
Haben Sie die Option "Anfuhrer benutzerdefinieren" aktiviert und die
gewinschten Optionen auf dem Szenariobildschirm gewahlt, klicken Sie auf
die Schaltflache "Weiter".

Scenamion Fountain Clash
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Schritt 1: Anfiihror ge)nu(be;fbe)ﬁni@fe)n

Nachdem Sie die Schaltfliche ,Weiter" gewd&hlt haben, erscheint ein
Bildschirm mit der Uberschrift "Schritt 1: Anfihrer benutzerdefinieren".
Dieser Bildschirm ist weiter unten zu sehen.

Step L Customize Leader

Poxtwail

Der Bildschirm ermdglicht es lhnen, ein Portrdt und den Namen des
Anfiihrers zu bestimmen. Dies hat zwar keine Auswirkungen auf lhren
strategischen Vorteil, aber wéhrend eines Scharmutzels oder eines Online-
Spiels kann die personliche Note recht gut wirken. Denken Sie daran: Auch
wenn Sie fur Ihr Anfuhrerportréat ein anderes Volk als das im Szenariomen
gewahlte Volk aussuchen, gehort lhr Anfihrer weiterhin zu dem im
Szenariomenu gewahlten.

—p—

Schritt 2 fahz;g&igs]aun&‘e, utoilon

Der 2. Schritt nach der Auswahl des Namens und des Portrats Ihres Helden
ist die Bestimmung der Fahigkeiten und Bonusse. Dies findet auf dem
"Schritt 2: Fahigkeitspunkte zuteilen"-Bildschirm (siehe unten) statt.

Btep & Assige Skl Points

Bl Podds 14744

Die meisten Anfuihrer haben am Anfang noch keine Féhigkeitspunkte. Sie
mussen daher aktuelle Fahigkeiten und statistische Bonusse verkaufen, um
Fahigkeitspunkte zu erhalten. Klicken Sie dazu auf eine Fahigkeit links auf
dem Bildschirm (unter "FUhrungsqualitdten”) und dann auf die Option
LEntfernen”. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine beliebige
Fahigkeit auf der Liste, um Informationen anzufordern. Statistische
Bonusse verkaufen Sie, indem Sie neben der letzten Spalte unter der Uber-
schrift "Anfuhrerstatistik" neben der gewiinschten Statistik auf den Pfeil
nach unten klicken. Danach muften Sie einige Fahigkeitspunkte haben, die
Sie nach lhren Wunschen verteilen kénnen. Im Menu "Verfugbare
Fahigkeiten" finden Sie weitere Fahigkeiten, die Sie hinzufiigen und
statistische Werte, die Sie erhdhen koénnen. Haben Sie den Vorgang
abgeschlossen, dann wéahlen Sie "Weiter" von den unten aufgelisteten
Schaltflachen.
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Schritt 3: iS]vhdr@n Zoutoi@n

Der 3. Schritt ist die Auswahl der magischen Sphéren, die Ihr Anfihrer im
Verlauf des Spiels verwenden wird. Der "Schritt 3. Sphéren zuteilen"-
Bildschirm (siehe unten) erlaubt es Ihnen, die entsprechende Auswahl
vorzunehmen.

In dem Abschnitt, der sich mit dem Magiesystem beschéftigt (auf Seite 83),
finden Sie Tipps zur Wahl der bestméglichen Kombination magischer
Sphéren. Es ist von Vorteil, die Hochstzahl einer Sphére (und dann alle noch
zur Verfugung stehenden) zu sammeln, doch es kann sich auch als gunstig
erweisen, eine gleichméaRige Zahl verschiedener Sphéren zu erwerben.

Sep 5 A=sign Sphwee s

El Seadaenin s oF (Plagia

S béched Splwne s (80

oo s

Vortoile

Die Fahigkeiten, statistischen Bonusse und magischen Sphéren lhrer Wahl
konnen viele verschiedene Vorteile bieten, variieren aber von Spielstil zu
Spielstil. Verlassen Sie sich beispielsweise auf rohe Gewalt, so ist es
wahrscheinlich am glinstigsten, wenn Sie all Ihre Fahigkeiten verkaufen, um
statistische Bonusse fiir Verteidigung, Angriff und Schaden erwerben zu
kénnen. Spielen Sie jedoch mit mehr Finesse und sind daher auf spezielle
Fahigkeiten angewiesen, dann kann es hilfreich sein, einige lhrer -
statistischen Bonusse gegen Spezialfahigkeiten einzutauschen. Seien Sie
vorsichtig, wenn Sie lhren Anfiihrer im Gefecht einsetzen, da er vor allem
zaubern und daher nur im &ufersten Notfall in den Kampf ziehen sollte.
Wenn Sie lhren Anfuihrer verlieren, ist das Spiel beendet.
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Kanjoa‘qnea wiihlen

Bevor Sie eine neue Kampagne beginnen, missen Sie zuerst eine
Splittergruppe auswahlen. Jede Splittergruppe besitzt eine eigene
Kampagne, aber beide entwickeln dieselbe Geschichte. Klicken Sie auf das
Portrat einer Splittergruppe, um eine Kurzbeschreibung ihrer Ziele aufzu-
rufen.

—p—

Die> Wechter

. Erhalten die Harmonie der Erde und ihrer Bewohner.
. Akzeptieren die Menschen und ihre Anwesenheit.

. Bekampfen aktiv den Kult der Stirme.

Vermeiden wann immer mdglich Blutvergie3en und Konflikt.

Der Kulf dor Stiirme 2

. Will die Welt von Menschen und Wéachtern befreien. 8

. Will den Hof der Elfen im Tal der Stiirme wieder aufbauen. ? |

. Will den gréR3ten Elfen-Lord, Inioch, wieder zum Leben erwecken. .
Will die Ordnung unter eigenem Gesetz und eigener Macht wiederher-

stellen.
Haben Sie auf eine Splittergruppe geklickt, dann kénnen Sie Ihre Wahl durch
Betatigen der Schaltflache ,AnschlieRen" bestatigen, bzw. mit Hilfe der
Schaltflache ,,Zurtck" revidieren.

i vt worsh b stait wikla a oo pamlt kades
o Coshom node Cheladle g ”

aaLh

Anfiihror bostimmen §

Haben Sie die kurze Kampagneneinfilhrungsgeschichte lhrer Splittergru;;pé ; “*'Q .: i‘,
gelesen, dann haben Sie die Moglichkeit, entweder mit Ihrem Standard- "."-w ' 8
Anfuhrer oder einem von Ihnen benutzerdefinierten zu beginnen. Méchten i \ i 8
Sie lieber selbst einen Anfiihrer benutzerdefinieren, dann missen Sie sich ; |
mit dem Anfiihrergestaltungssystem vertraut machen. %
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. ....Dio Hintergr undgoschichte

Haben Sie Ihre Anfuhrerwahl getroffen, dann gelangen Sie automatisch zur
Kampagnen-Hauptkarte. Dort erscheint ein Buch, das Sie Uber die
Hintergriinde der Missionsziele Ihres Anfuhrers aufklart. Scrollen Sie durch
die Geschichte, indem Sie auf die Seitenregister unten rechts oder links auf
jeder Seite klicken. Haben Sie die Geschichte ganz durchgelesen, dann
klicken Sie auf das blaue Zeichen, und das Buch wird geschlossen.

»
Die> Kazyagnon—fﬁfyyt&zfte)
g
X
Ist das Buch wieder verschwunden, dann erhalten Sie die Wahl zwischen =
verschiedenen Optionen der Kampagnen-Hauptkarte.

s

Wihlon eines Ziols

E Um eine Anfangsmission auszuwahlen, klicken Sie auf dai
Zielsymbol. Das Buch erscheint erneut mit Missionsbeschreibungen und -
zielen. Scrollen Sie mit Hilfe der Buchregister durch die Seiten, und beginnen
Sie die Mission, indem Sie auf das blaue Hakchen klicken. Sie kehrenr;uf
Kampagnen-Hauptkarte zuriick, indem Sie auf das rote X-Zeichen klicken.
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Die Option ,Info zeigen" &ndert die Karte, und Sie sehen eine detaillierte
Abbildung der einzelnen Vo6lker und der Gebiete, die sie bewohnen. Eine
Liste der mit dem Ihren verblindeten Volker wird durch die jeweiligen
Anfuhrersymbole am unteren Bildschirmrand reprédsentiert. Um zur nor-

malen Hauptkarte zurtickzukehren, klicken Sie auf die Schaltflache ,Info % .":},.
ausblenden”. |
by 1 i
ot o -
- s
‘/l[;gr'z)chon ey |
N
Wenn Sie beschlie3en, die aktuelle Kampagne nicht weiterzuspielen, dann .
klicken Sie auf die ,Abbrechen"-Schaltflaiche, um zum Titelbildschirm i 1
zuruickkehren. Py =’
L3 =
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Allgomeine Verwendung dos '_Age of WordersInterface

"Age of Wonders" ermdglicht es dem Spieler, den Spielbildschirm zu gestal-
ten. Die einzigen Aspekte des Interface, die Sie nicht &ndern kénnen, sind
die Standardleisten, -Symbole und -Schaltflachen im unteren Meni. Die
GroRe der Hauptkarte kann lhren Winschen angepaf3t werden, mufd aber
auf alle Falle auf dem Bildschirm zu sehen sein. Die meisten anderen
Fenster erscheinen in sogenannten ,Floaters", beweglichen Feldern, und
Sie kdnnen ihre GrofRe anpassen oder sie vom Bildschirm entfernen. Die
meisten dieser Felder werden Uber ein einfaches System gesteuert, das sich
in der oberen Leiste befindet. Sie bewegen einen Floater, indem Sie die linke
Maustaste auf der oberen Leiste gedriuckt halten und den Floater an die
gewuinschte Stelle ziehen. Ist die Leiste mit einem Minuszeichen versehen,
dann kodnnen Sie darauf klicken, woraufhin der Floater als kleine
Schaltflache in der unteren Mentileiste erscheint. Klicken Sie auf das ,, X" in

—p—

der oberen Leiste, dann verschwindet das Fenster, ohne in der unteren
Mentleiste zu erscheinen. Erscheint in der oberen Leiste ein rundesk

Symbol (ahnlich dem Mauscursor bei der Auswahl von Objekten), und Sie
klicken darauf, dann wird die Hauptkarte Uber der Einheit, Stadt oder dem '_.
Ereignis zentriert, die/das Thema des Floaters ist. Und zu guter Letzt:

Sehen Sie auf der oberen Leiste ein Fragezeichen, dann klicken Sie einfach
darauf, um ein Hilfefeld fur den Floater aufzurufen. Méchten Sie einen
Floater entfernen, ohne auf das X-Symbol zu klicken, dann gentgt ein
Rechtsklick. Die Ereignis- und Weltkarten-Floater kdnnen allerdings nicht
mit dem standardmaRigen Rechtsklick entfernt werden; Sie missen auf das
Minussymbol klicken, um sie zu verkleinern.

f@yyt&nﬂ(e, I

Das Hauptkartenfenster
befindet sich standardmaRig
am linken Bildschirmrand.
Dies ist ie
Hauptbenutzeroberflache
fiir die Steuerung lhres Volks
in "Age of Wonders". Sie kon-
nen das Fenster scrollen,
indem Sie den Mauscursor in
der Richtung, in die Sie sich
bewegen wollen, an den
Rand des Bildschirms bewe-
gen. Kann ein Objekt, das
sich unter dem Curso
befindet, gewahlt werden,
dann erscheint ein
Kreissymbol mit vier Pfeile
Stehen auf einem Hexfel
mehrere Objekte zur Verfugung, dann kénnen Sie durch wiederholtes
Klicken nacheinander auf sie zugreifen. Das beste Beispiel daftr sind
Einheiten, die sich auf einem Stadtquadrat befinden. Klicken Sie einmal,
dann erscheint der Gruppen-Floater, klicken Sie erneut, dann erscheint der
Bauten-Floater, und ein drittes Klicken bringt Sie zuriick zum Gruppen-
Floater. Mdchten Sie von der Hauptkarte direkt in eine Stadt gelangen, dann
doppelklicken Sie mit der linken Maustaste auf eines der Hexfelder der
Stadt.
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Ist eine Gruppe gewahlt, dann wird der Standardcursor zum
Bewegungscursor. Sie kdnnen den Bewegungspfad Ihrer Einheiten bestim-
men, indem Sie mit dem Bewegungscursor auf lhr gewtiinschtes Ziel dop-
pelklicken. Die Gruppe findet automatisch die kiirzeste Route zum Ziel und
markiert diese mit einer Reihe von Pfadpfeilen. Die gelben Pfeile weisen
darauf hin, wie weit sich die Gruppe in der gegenwartigen Runde bewegen
kann. Graue Pfadpfeile bedeuten, dafl3 Sie mehr als eine Runde brauchen,
um |hr Ziel zu erreichen. lhr letztendliches Ziel ist mit einem X markiert,
und wenn Sie es nicht in einer Runde erreichen kdnnen, dann verrét lhnen
die darlberstehende Zahl, wie viele Runden Sie bendétigen. Um lhren
Einheiten den Befehl zu erteilen, den ausgewiesenen Pfad einzuschlagen,
klicken Sie erneut auf das Ziel oder auf die Schaltflache ,Bewegen". Befindet
sich Ihr Ziel auf einer gegnerischen Einheit oder Stadt, dann verandert sich
das Symbol entsprechend der méglichen Aktivitaten. Ein Symbol mit zwei
gekreuzten Schwertern bedeutet, daf3 ein Kampf stattfinden wird, wenn die
Einheiten aufeinandertreffen. Erscheinen statt dessen zwei Gesichter, so
hei3t daB, das diplomatische Verhandlungen méglich (aber nicht noétig)
sind. Sollten Sie sich einer gegnerischen Einheit im Kampf stellen, missen
Sie sich entweder fiir das taktische oder das schnelle Gefecht entscheiden.
Das taktische Gefecht wird auf der Grundlage des Runden-Gefechtssystems
auf einem Unterbildschirm ausgefochten. Schnelle Gefechte werden
entschieden, indem der Computer anhand der Einheitsstatistiken das
Resultat errechnet. Nahern Sie sich einer Einheit oder Stadt, mit der Sie
diplomatische Beziehungen pflegen, dann wird lhnen oft die Mdglichkeit
geboten, sie mit Gold zu ,kaufen". Wenn Sie nichts ausgeben wollen, dann
lehnen Sie das Angebot einfach ab, und verlassen Sie den Ort friedlich, oder
stellen Sie sich einem Gefecht.

Untoros Meonii
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Das untere Meni kann nicht wie die Floater und die Hauptkarte angepaf3t
werden. Das Drachensymbol (Hauptmenu) erscheint ganz links. Die
Standardleisten unten sind: Weltkarte, Reich, Magie, Beziehungen, und
Ereignisse. Haben Sie einen der Floater verkleinert, beispielsweise den
Bauten-Floater, dann erscheint eine entsprechend benannte Leiste rechts
von der Ereignisleiste. Unterhalb dieser Leisten befinden sich die
Nachrichtenleiste, die Spieler- und Zeitsymbole, das Goldsymbol und das
Mana-Symbol. Und ganz rechts finden Sie die Schaltflaichen ,N&achste
Einheit" und ,,Runde beenden".

—p—

A

Das (Dfache;ng)/m&)f

Der Drache, der im unteren Meniu haust,
bewacht einige der wichtigsten Funktionen
in "Age of Wonders". (Nennen Sie ihn ein-
fach Karlheinz). Klicken Sie auf den
Drachen, dann erscheint ein Men, bei dem
die Funktionen in Form von 5 Gleitmenus
statt des Floaters dargestellt sind.
Schieben Sie den Cursor auf eine Option,
und folgen Sie dem Namen nach rechts, um
das Mend zu erweitern. Um das
Hauptmeni zu schlieBen, klicken Sie mit
der rechten Maustaste auf einen beliebigen
Punkt der Hauptkarte.

Uberblick - Hier kénnen Sie die Hintergundgeschichte erneut lesen, die
lhrem aktuellem Szenario zugrunde liegt.

Einstellungen — Uber diese Option erhalten Sie Zugriff auf die verschiedenen
Umgebungssteuerungen: Anzeige, Sound, Gameplay, Layout zuriickset-
zen und E-Mail. Mit Hilfe von ,Anzeige" setzen Sie die Auflésung des
Spiels fest. Das Soundmeni steuert die Lautstdrke von Musik und
Soundeffekten bei "Age of Wonders™. Auch die Liste der Musikstiicke fiir
die Karte bestimmen Sie Uber das Soundmenu. Mit Hilfe von ,,Gameplay"
schalten Sie die automatische Speicherfunktion ein oder aus, bestim-
men die Bewegungsgeschwindigkeit der Animationen und entscheiden,
ob Sie das "Age of Wonders"-Intro Uberspringen méchten. Sie kdnnen
auch ein PaRBwort fur lhr Spiel eingeben und lhren Gefechtsmodus
festlegen. Die Option ,Layout zurlicksetzen" setzt das Interface auf die
Standardkonfiguration zurtick. Und mit der E-Mail-Option konfigurieren
Sie Ihre Mail Server-Informationen fur E-Mail-Spiele.

Spiel beenden — Wenn Sie sich geschlagen geben, ist das aktuelle Gefecht
beendet, und das Auswertungsfeld erscheint. Sie kdnnen das
Auswertungsfeld Uberspringen und direkt zum Titelbildschirm
zuriickkehren, indem Sie ,,Zuriick zum Titelbildschirm" wéahlen. Die
letzte Option, ,,Zuriick zu Windows", beendet "Age of Wonders".

Festplatte — Mit der Option ,Spiel speichern" speichern Sie die aktuelle
Spieldatei auf Ihrer Festplatte. Mit "Spiel laden" kénnen Sie ein zuvor
gespeichertes Spiel laden und an der Stelle wiederaufnehmen, an
der Sie es ursprunglich beendet hatten.

Hilfe — Dadurch erhalten Sie Zugriff auf eine Auswahl hilfreicher Informationsthemen.
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Die Weltkartenleiste ruft den Weltkarten-
Floater auf, der als Minikarte fungiert. Der
Weltkarten-Floater bleibt standardmafRig auf
der Hauptkarte und kann nur durch das
Minussymbol verkleinert werden. Sie kénnen
zwischen Oberflache, Ho6hle und den ver-
schiedenen Tiefenstufen wahlen, indem Sie auf
den Namen der gewiinschten Schicht klicken.
Nicht alle Karten haben eine Ho6hlen- oder
Tiefenschicht. Die drei Schalteranzeigen
rechts auf dem Weltkarten-Floater sind:

Stédteschalter — Der oberste Schalter dient dazu, die Abbildung von
Stadten ein- oder auszuschalten.

Einheitenschalter — Der mittlere Schalter aktiviert/deaktiviert die Anzeige
von Einheiten.

Bautenschalter — Der untere Schalter schaltet die Abbildung von Bauten
(beispielsweise Minen) ein oder aus.

Klicken Sie auf eine beliebige Stelle der Weltkarte, dann wird die Hauptkarte
daruber zentriert. Das weil3e Rechteck auf der Weltkarte weist auf den Bereich
hin, der momentan auf der Hauptkarte gezeigt wird. Sie konnen die
Hauptkarte scrollen, indem Sie die Maustaste gedruckt halten und das weil3e
Rechteck auf einen beliebigen Punkt der Weltkarte ziehen.

Resich

Die Reich-Leiste ruft den Reich-Ubersichts-Floater auf. Der Reich-Ubersichts-
Floater ist ein Meni, das sich aus verschiedenen Untermenuis zusammensetzt.
Sie kdnnen sich zwischen den Untermends hin und her bewegen, indem Sie die
Register oben benutzen. Mit den Minussymbolen verkleinern Sie den Floater.

Gold-Hier erhalten Sie Einblick in die Einkommensqguellen und die Ausgaben lhres Reichs.
lhre aktuellen Goldvorréte und Ihr Nettoeinkommen sind links aufgelistet.
Das mittlere Feld ist eine detaillierte Analyse aller Quellen Ihres Tageseinkommens.
Ganz rechts finden Sie Informationen zu den taglichen Goldausgaben.

—&b—

Stadte — Hier erhalten Sie
grundsatzliche

. e - ek | B e [l S e P Ao | S
Informationen zu 3] |
Ihren Stadten. In -
der ersten

Kategorie ist der
Name der Stadt.
Unter ,Eink" finden Sie das Bruttoeinkommen |hrer Stadt, daneben
den Aufwertungsgrad der Stadt. Die Schutzwall-Kategorie zeigt, ob
eine Stadt von einem Schutzwall aus Holz oder Stein bzw. von keinem
Schutzwall umgeben ist. Die Kategorie ,Grof3e" zeigt die exakte
KartengroRe der Stadt. Unter ,Beziehungen" finden Sie ein Gesicht, an
dessen Ausdruck Sie ablesen kénnen, wie die Bewohner der Stadt
lhrem Volk gegentber eingestellt sind. ,Moral" zeigt die Moral der
Bewohner (wieder mit Hilfe eines Gesichts). Ein Symbol unterhalb des
Aktivitatssymbols zeigt die Aktivitaten der Stadt, falls sie etwas
anderes tut, als Waren herzustellen. Die letzte Kategorie, ,,Zau", weist
darauf hin, ob die Stadt im Augenblick mit Zaubern belegt ist. Klicken
Sie auf einen Kategorietitel, dann werden die Stadte anhand dieser
Kategorie geordnet. Sie kdnnen die Hauptkarte Uber einer Stadt zen-
trieren, indem Sie auf die entsprechende Stelle im Untermen klicken.

Orte — Hier erfahren Sie
alles Uber die
Bauten (aul3er
Stadten) unter
lhrer Kontrolle.
Die  einzelnen
Bautentypen
sind links aufgelistet, ihre Aktivitdten rechts. Sie kdnnen die
Hauptkarte Uber einem Ort zentrieren, indem Sie zweimal auf den
Namen in einem der Felder klicken. i

Helden - Jeder Held
erscheint mit
N amen,
aktuellem/maxi-
m a | e m
Gesundheitswert
und Level. Ist
eine Eingabe
markiert, dann erscheint das Portrat des Helden links, und Sie kdnnen
seine Einheiteninformationen aufrufen, indem Sie auf die Info-
Schaltflache unter seinem Portrét klicken. Klicken Sie zweimal mit der
linken Maustaste auf eine Eingabe, dann wird die Hauptkarte Giber dem
Helden zentriert.
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Klicken Sie auf diese
Option, so erscheint
das Magie-

Management-

Floater-Meni. Wie

der Reich-Floater

besteht auch der

Magie-Management-

Floater aus Untermenis. Mit Hilfe der vier Register oben bewegen Sie sich

zwischen den Untermeniis hin und her. Mit dem Minussymbol verkleinern

Sie den Floater.

Hauptanzeige - Zeigt die wichtigsten Informationen zu Ihrer Mana-Verwaltung.
LKraftbasis" ist das Mana-Roheinkommen fuir jede Runde. Die Punkte der
Kraftbasis setzen sich aus Forschungs- und Mana-Einkommen zusammen.
Méochten Sie die Punkteverteilung der Kraftbasis auf Forschung und Mana-
Einkommen &ndern, dann verwenden Sie die Kraftverteilungs-Schaltflache,
um die jeweilige Zuteilungsmenge zu maodifizieren. Der Zauber, den Sie im
Augenblick erforschen, ist rechts mit Namen und Bild aufgefiihrt. Darunter
finden Sie die magische Sphére des Zaubers, den Zaubergrad, Mana-
Zauberkosten und die momentan noch fiir die Erforschung des Spruchs
verbleibenden Runden. Mochten Sie einen anderen Zauber erforschen,
dann klicken Sie auf die Forschungsschaltfléache.

tSjoz’e)mgnbguéh
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Zauber - Das erste
F el d,
Verzauberung,
zeigt die
Zauberarten,
die Ihnen im
Augenblick
zur Verflgung

stehen. Im zweiten Feld, Verbindungen, sehen Sie, womit der Zauber
verbunden ist. Im letzten Feld, Mana-Kosten, kdnnen Sie ablesen, wie
viel Mana téglich fur die Aufrechterhaltung des Zaubers aufgewandt

wird.

Global - Im ersten
Feld sehen
Sie den
Namen aller
aktiven glob-
alen Zauber.
Im  zweiten
Feld finden

Sie heraus, wem dieser Zauber gehort. Das dritte Feld zeigt die
taglichen Mana-Kosten zur Aufrechterhaltung des Zaubers.

Kraft — Hier erfahren
Sie, woher
das Mana fir
lhr Reich
stammt. Die
Kraftquelle
ist im ersten
Feld zZu

- - e T
ol = ==

finden, die gewonnene Menge pro Runde ist im zweiten Feld
Doppelklicken Sie auf eine Quelle, um die Hauptkarte Uber de
Quelle zu zentrieren (sofern moglich).
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Bozsivhungon

Klicken Sie auf diese Option, dann erscheint das Volkerbeziehungsmen.
Dieses spezielle Meni funktioniert nicht wie ein normaler Floater. Weitere
Informationen dazu finden Sie unter der Uberschrift ,Volkerbeziehungen
und Diplomatie"” in diesem Handbuch. Um l|hr Beziehungsmeni zu
schlielRen, klicken Sie auf die Schaltflache ,,Beenden" rechts unten. Sie kon-
nen keine anderen Fenster benutzen, wenn das Beziehungsmenu aktiviert
ist. Im Falle eines Gefechts verschwindet das Meni automatisch.

‘Efe)z;gnissea

Hiermit rufen Sie den Ereignisse-Floater auf. Der
Ereignisse-Floater halt Sie Uber alle wichtigen
Entwicklungen auf dem Laufenden und speichert
Informationen zu Ihren Runden. Oben erscheinen
lhre Anfuhrerinformation sowie das
entsprechende Banner und Symbol und die Zahl
der bereits vergangenen Runden. Sie rufen die
Einheitsinformationen lhres Anfthrers auf, indem
Sie auf sein Portrat klicken. Unter dem Portrét ist
die historische Ereignisliste, in der automatisch
alle wichtigen Ereignisse festgehalten werden, die
lhr Volk beobachtet oder an denen es selbst teilnimmt. Bestimmte
archivierte Ereignisse kénnen tber die Ereignisliste erneut gespielt werden,
wenn Sie auf die entsprechende Eingabe klicken. Wie bei der Weltkarte bleibt
der Ereignis-Floater normalerweise auf der Hauptkarte, kann aber mit Hilfe
des Minussymbols verkleinert werden. Das Zentriersymbol in der oberen
Leiste des Ereignis-Floaters zentriert die Hauptkarte Gber lhrem Anfihrer.

—p—
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Die lange Nachrichtenleiste zeigt alle ntitzlichen Systemnachrichten des Computers.

Spiolor und) Zoits mbol
Op Yy
Je nachdem, welche Rundenoptionen aktiviert sind, hat

dieses Symbol verschiedene Funktionen.

Simultan - Jedes Volk, das eine Runde beendet hat, ist mit einem kleinen
markierten Kéastchen versehen (unter der Farbe im
Rundenstatusbereich).

Klassisch — Nur das aktive Volk ist mit dem markierten Késtchen versehen. Die
Anordnung der Edelsteine représentiert die Rundenordnung des Spielers.

Begrenzte Rundenzeit - Zeigt die fir diese Runde verbleibende Restzeit.

Unbegrenzte Rundenzeit — Die Uhr reprasentiert die Windows-Systemzeit.

(90/5— unod ﬂana—SngoE)
Die drei Goldhaufen stehen fiir das Goldsymbol; der blaue

- T Kristall steht flir das Mana-Symbol. Die erste Zahl weist auf

lhren aktuellen Gold- bzw. Mana-Vorrat hin. Ein griines Pluszeichen vor der
zweiten Zahl bedeutet, dal’ die darauf folgende Menge Ihrem Gold-/Mana-
Vorrat am Ende der Runde hinzugefligt wird. Ein rotes Minuszeichen
bedeutet, dalR die darauf folgende Menge am Ende der Runde von Ihrem
Gold-/Mana-Vorrat abgezogen wird.

Ndchste Einhoit

i

Rumde hoondon

™

Simultan - Sie kdnnen die Schaltflache ,Runde beenden" wéahlen und
abwahlen, wenn Sie die Runde nicht als letzter Spieler beenden. Sie
kénnen lhre Einheiten bewegen, nachdem Sie die Schaltflache
»Runde beenden" gewéhlt haben, aber wenn Sie sie nicht abwéhlen,
endet die Runde abrupt, sobald das letzte Volk seine Runde beendet.

Klassisch — Die Runde lhres Volks ist beendet, und die gesamte Kontrolle
wird dem nachsten Volk Gibertragen.

Hiermit scrollt der Gruppen-Floater systematisch durch lhre
Einheiten. Einheiten, die zu Gruppen gehdren, erscheinen nur einmal.

Abhéangig vom aktuellen Rundenstil verhalt sich die Schaltflache
»,Runde beenden" unterschiedlich.
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t Gruppen-Floater erscheint, wann immer Sie eine Einheit wahlen.

" .| Alle Einheiten, die sich augenblicklich im selben Quadrat befinden, wer-
~— den im Gruppen-Floater gezeigt. Die Hchstzahl der Einheiten, die sich
E jeweils in einem Quadrat (und damit im Gruppen-Floater) aufhalten kon-
nen, ist 8. Mochten Sie Informationen zu einer Einheit aufrufen, dann
klicken Sie auf das Portrat der Einheit. Spezielle Einheitenfahigkeiten wie die
Anwendung von Zaubern werden auf dem Einheiten-Beschreibungsbildschirm -
ausgewiesen. Alternativ dazu kénnen Sie mit der rechten Maustaste auf das Portrét
der Einheit klicken, um ein vereinfachtes Banner mit den Einheitsstatistiken und
—fahigkeiten aufzurufen. Um die Daten zu den Einheitenfahigkeiten aufzurufen, recht-
sklicken Sie auf die Fahigkeit auf dem Einheiten-Informationsbildschirm. Die
Bewegungspunkte der gewahlten Gruppe und ihr Bewegungstyp, der von der am
wenigsten mobilen Einheit der Gruppe bestimmt wird, werden unter den Portréts
gezeigt. Der Moralstatus der Gruppe erscheint rechts neben dem
Gruppenbewegungskastchen. Im Gegensatz zum Ereignis- oder Weltkarten-Floater
kann der Gruppen-Floater entfernt werden, wenn Sie auf eine beliebige Stelle im
Hauptkartenfenster rechtsklicken, da die Wahl des Gruppenfensters die aktuelle
Gruppe abwahit. Das Zentriersymbol zentriert die Hauptkarte tber der Gruppe.

Standardméf3ig werden alle bewegungsfahigen Einheiten gewahlt, wenn Sie auf
eine Gruppe klicken, aber Sie kdnnen Einheiten abwdhlen, indem Sie auf das
Bewegungssymbol unter ihrer Abbildung klicken. Halten Sie die linke Maustaste
gedriickt, und betétigen Sie die rechte Maustaste auf dem Bewegungssymbol, dann
werden alle Einheiten aul3er dieser abgewahit.

Die beiden Pfeilschaltflachen im unteren Ment ermdglichen es lhnen, durch Ihre
Gruppen zu scrollen. Um eine Gruppe aus der Scroll-Liste zu entfernen, klicken Sie auf
die Schaltflache ,,Bewachen". Eine Gruppe im Wachmodus erscheint nicht, wenn Sie
die Schaltflachen ,,N&chste Einheit" oder ,,Vorige Einheit" betétigen. Der Wachmodus
bleibt aktiviert, bis Sie ihn manuell deaktivieren, und hat auf alle Einheiten im Hexfeld
Einflul3. Die Schaltflache ,Bewegen" kann auch dazu dienen, einen vorbestimmten
Bewegungspfad zu beenden. Sind Ihren Einheiten die Bewegungspunkte ausgegan-
gen, wahrend sie sich in einer der vorhergehenden Runden auf ein Ziel zubewegten,
dann wird diese Bewegung wieder aufgenommen, sobald Sie die Schaltflache
»Bewegen" betatigen.

fBaute;zKrfEate;f

5 Ahinlich wie der Gruppen-Floater erscheint der Bauten-Floater, wenn ein

r-':'-—i] Gebaude gewahlt wird. Der Bauten-Floater deckt eine Vielzahl wichtiger
~ | Aspekte von Stadten tber Minen bis zu Knoten. Der typische Bauten-

| ] Floater informiert Sie Uber den Namen des Geb&udes, zeigt sein Portrat,

m 2w

tS]ﬂ'@Maanuch

weist Sie auf seinen Zweck hin und sagt Ihnen gegebenenfalls, was dort pro-

duziert wird. Jeder Bauten-Floater ist normalerweise mit einem Vernichtungssymbol in

Form einer Flamme versehen, das sich unter dem Portrét befindet und mit dem Sie das

L Gebaude zerstoren konnen, wenn geniigend Einheiten zur Stelle sind. Auch in

bestimmten , Nicht-Stadt-Bauten" konnen Sie Produktionsstatten aufbauen. Um auf den

Produktionsbildschirm eines Gebaudes zuzugreifen, klicken Sie auf die Schaltflache

,Betreten" auf dem Bauten-Floater. Das Zentriersymbol fiir den Bauten-Floater zentriert

4 8 das Hauptkartenfenster tber dem Gebéude. Der Bauten-Floater verhélt sich genau wie
das Gruppenfenster, was Entfernen, Verkleinern und Verschieben angeht.
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Durch ihr schreckliches Versagen im Kreise der Menschen gedemditigt, hielten
die wenigen verbleibenden Wéchter ihr Bundnis geheim. Die allgemeine Meinung
war, daf? die Wéchter den Hof vernichten wollten, um selbst die Macht an sich zu
reiBen. Viele Wéchter wurden gesteinigt, ihre Bibliotheken niedergebrannt, als
die Elfen verzweifelt versuchten, die Qualen in ihren Herzen zu stillen.

Nur Konigin Elwyn, Iniochs zweite Gattin, schenkte der Uberzeugung der
Waéchter Glauben, daf3 die Menschen ihr Leben dem Frieden und dem Guten
zuwenden konnten. Sie und ihre neugeborene Tochter Julia waren dem Blutbad
am Hofe Iniochs nur mit knapper Not entkommen, doch sie hatte die Opferung
der wagemutigsten Wachter-Helden mit eigenen Augen beobachtet. Kénigin Elwyn
wulte, dafd die vorherrschenden Anschauungen falsch waren, und so schiitzte sie
die wenigen verbleibenden Mitglieder der Gruppe, obschon sie dadurch ihre eige-
nen Untertanen einblRte. Sobald sie ein Obdach fur ihre leidgeplagten Anhénger
gefunden hatte, begann sie, den Wéchtern bei der Erflllung ihres Plans zu helfen.

Waéhrend der néchsten beiden Jahrhunderte arbeiteten die Wachter daran, ihre
Hoffhung auf eine friedliche Koexistenz mit den Menschen wiederaufzubauen.
Die meisten Volker betrachteten die Wachter mit Miftrauen, aber die guten
Volker der Oberfléche fiirchteten Meandor wegen der dunklen Narben auf seiner
Seele und seiner furchterregenden Verbiindeten. Mit Hilfe von Elwyns sparlichen
Mitteln taten die Wéchter ihr Bestes, um den Schaden wiedergutzumachen, den
der Kult der Stirme angerichtet hatte. EIf meuchelte Dunklen EIf, Dunkel EIf
meuchelte EIf im erbitterten Gefecht.

Stadte

Stadte sind die strategisch wertvollsten Ressourcen in
"Age of Wonders". Stddte produzieren viele Ilhrer
Einheiten und dienen normalerweise als lhre wichtigste
Einkommensquelle. Die
Unterschiede zwischen den Stadten werden

durch die folgenden Faktoren bestimmt: _.L-: s
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Jede Stadt in "Age of Wonders" kann jeweils nur von einem Volk bewohnt
werden. Die verschiedenen Vélker verwenden unterschiedliche Einheiten
und reagieren — abhangig von lhren gegenseitigen Beziehungen - unter-
schiedlich auf lhr Reich. Manche Stadtbevoélkerung ist lhrem Reich
gegenuber freundlich eingestellt und bietet lhnen vielleicht sogar
Unterstitzung an. Sehen Sie sich jedoch einer feindseligen
Stadtbevélkerung gegentuiber, dann wird lhnen kaum geholfen werden, und
es kann sogar zum Aufstand gegen Sie kommen.

Grose

Die ,,Grof3e" umschreibt eine relative Bevolkerungszahl und den Umfang des
Landes, das die Stadt bedeckt. Stadte erscheinen in vier Grof3en (von eins bis
vier). Die kleinsten Stadte haben Grof3e 1 und nehmen bis zu 1 Hexfeld auf der
Hauptkarte ein. Die gro3ten Stadte haben GréRRe 4 und nehmen bis zu vier
Hexfelder auf der Hauptkarte ein. Je gro3er die Stadt, desto mehr Einheiten
kénnen zu ihrer Verteidigung eingesetzt werden, desto mehr Einkommen kann
sie erwirtschaften, desto besser kann sie ausgestattet werden. Eine Stadt der
GrofRe 3 ist strategisch wertvoller als drei Stadte der Grofe 1.

Aufwortungsgrad

Der Aufwertungsgrad einer Stadt reprasentiert ihren relativen technologischen
Fortschritt und ihre Infrastruktur. Die Aufwertungsgrade reichen von 1 bis 4,
wobei 1 der niedrigste und vier der hochste Grad ist. Stadte kdnnen ihre Grof3e
nicht durch den Aufwertungsgrad beeinflussen, d.h. Stédte der Grof3e 1 kdnnen
nicht aufgewertet werden. Aufwertung erhéht das in einer Stadt produzierte
Einkommen und ermdglicht die Konstruktion fortschrittlicher Einheiten.

SChuthd[/z)

Schutzwalle reprasentieren die einfachste Form der Verteidigung fir
Stadte. Es gibt zwei Arten von Schutzwallen, schwéachere Holzwande und
starkere Steinmauern. Nicht alle Stadte besitzen von Anfang an
Schutzwélle, aber jede Stadt kann Holz- oder Steinwéande errichten.
Gegnerische Bodeneinheiten, die eine Stadt einzunehmen trachten, missen
die Schutzwélle erst durchbrechen, bevor sie eindringen kénnen. Die
meisten normalen Einheiten kdnnen Schutzwaélle zerstdren; dazu sind
spezielle Belagerungswaffen nétig. Rammbaocke sind die einfachste Einheit,
die zur Zerstdrung von Schutzwaéllen eingesetzt werden kann, aber auch
einige andere Belagerungswaffen und Zauber kdénnen zur
Schutzwallzerstorung verwendet werden.
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— Stadthildschirm

Stdter und dor Bauten- Floater

Stadte sind einzigartige Gebilde, weshalb ihre
Floater mit mehreren zuséatzlichen
Informationsfeldern ausgestattet sind. Auf dem
Floater wird aufgelistet, was die Stadte pro-
duzieren, wie lange sie zur Produktion brauchen
und wieviel Gold sie pro Runde gewinnen (neben
dem Goldhaufen abzulesen); auRerdem finden Sie
hier Informationen zu ihrem aktuellen
Aufwertungsgrad (neben dem Pfeilsymbol), dem
Volk, das die Stadt bewohnt und der Beziehung
des Volks zu lhnen. Wenn Ihnen die Stadt gehdrt,
dann konnen Sie den Produktionsbildschirm aufrufen, indem Sie wie bei
anderen Bauten auch auf ,,Betreten” klicken. Statt auf den Gruppen-Floater
zu klicken, um in die Stadt zu gelangen, kdnnen Sie auch direkt auf der
Hauptkarte auf die Stadt doppelklicken, um den Stadtbildschirm aufzurufen.

L

Bevoélkerungsinformation — Das Kastchen oben links zeigt, welches Volk die
Stadt im Moment bewohnt. Der Name des \Volks, sein Bild, sein
Eigengelandebonus und die Moral der Einwohner werden in der

Informationen zur Beziehung lhres Volks mit der Bevélkerung und der
Starke der Berufstruppen.

Einkommensinformation — Im mittleren Feld finden Sie Angaben zur
wirtschaftlichen Situation der Stadt. Das Tageseinkommen ist
abhéangig von der GréRe und den landwirtschaftlich bebaubaren
Feldern der Stadt. Alle dem Einkommen foérderlichen Modifikatoren
sind in der Einkommensaufschliisselung aufgelistet.

Aufwertungen —Das Késtchen ganz rechts oben zeigt alle Aufwertungen, die momen-
tan einen Einfluf3 auf die Stadt haben. Zu den hier aufgelisteten Aufwertungen
gehdren der Aufwertungsgrad, jede Schutzwallart und jeder Zauber.

Produktionsinformation — Unten auf dem Stadtbildschirm befinden sich die
Produktionsinformationsfelder. Die linke Liste weist auf die aktuelle
Produktionsreihenfolge der Stadt hin. Der Gegenstand in Platz 1 wird
als erster gebaut, danach kommen die anderen von oben nach unten an
die Reihe. Die Schaltflache ,Erneut bauen" rechts von der
Produktionsliste ermdglicht es lhnen, wiederholt dieselbe Einheit zu

-i,
A

oberen Halfte dieses Felds gezeigt. In der unteren Halfte finden Sie '_
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bauen, ohne standig lhre Produktionsreihenfolge aktualisieren zu AN
| m missen. Rechts von dieser Schaltfliche befindet sich der ‘} L4
Produktionsfortschrittmesser. Die Namen und die bis zur Fertigstellung 3 o i
verbleibenden Runden aller aktuellen Projekte werden hier gezeigt. L F.!
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Nachdem Sie auf die Betreten-Schaltflache des Bauten-Floaters geklickt H W W e i
. haben, erscheint der Stadtbildschirm. Der Stadtbildschirm wird nicht Uber ] .' - i
einen Floater gesteuert und funktioniert unabhéngig von der Hauptkarte. _ - 'L"{'.'-il' | ' 8
Um den Stadtbildschirm zu schliel3en, betétigen Sie die Schaltflache A ,-;-;_ :.Ill": Vi :
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Ihre Armeen bestehen aus Einheiten, und am schnellsten erhalten Sie '
Mochten Sie die Produktionsreihenfolge modifizieren, dann betétigen Sie Einheiten aus Ihren Stadten. Einheiten mussen ,installiert” werden. Um eine h
die Schaltfliche ,Andern” unten rechts, um den Produktionsbildschirm sinstallierte” Einheit zu bauen, wahlen Sie sie von der Liste unter dem Bild. (7
aufzurufen. Sie brauchen gentigend Gold, um die gesamten Konstruktionskosten sofort '

-

bezahlen zu kénnen. Haben Sie genligend Gold, dann kénnen Sie sofort mit
dem Bau der gewahlten Einheit beginnen, indem Sie auf die Schaltflache

Ui

+Produzieren” klicken. Méchten Sie der Produktionsreihenfolge mehr als = . k1
einen Gegenstand hinzuftigen, dann betatigen Sie statt dessen die =« o
Produktionsreihenfolge-Schaltflache. | ke ol o ir
Installieren neuer Einheiten — Alle Stédte kdnnen vier Einheiten vom Grad - |

AL

nog, o 0.

1 bauen, aber andere Einheiten miissen nicht unbedingt in der Stadt
zu finden sein. Das "Installieren” einer neuen Einheit verschafft der
Stadt die Produktionseinrichtung, die sie zum Bau der Einheit
bendtigt. Derzeit nicht installierte aber installierbare Einheilen
erscheinen neben den bereits installierten etwas weniger deutlich.
Wenn Sie keine neuen Einheiten installieren kdnnen, dann missen
Sie die Stadt zunachst aufwerten, falls es die GroRRe der Stadt zulat.
Steht eine Einheit zur Installation zur Verfiigung, dann wahlen Sie sie
von der Liste, und betétigen Sie die Schaltflache ,Installieren".

j’rbjea(tea

N

Es gibt 6 Arten von Produktionsprojekten (auf3er Einheiten), die eine Stadt M .‘
durchfihren kann.

Waren herstellen — Die Herstellung von Waren erhdht das Tages-

Goldeinkommen einer Stadt um 25%. Wahlen Sie ein Projekt, und betati- _ﬂ

\‘Sjoi@%anbguch.
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gen Sie die Schaltflache ,Waren herstellen”, um den Prozel3 in Gang zu
Auf dem Produktionsbildschirm werden alle Aufwertungen, Befestigungen setzen. Die Herstellung von Waren ist die Standardeinstellung fur alle 1
und der Bau von Einheiten verwaltet. Einheiten werden direkt unter den Stadte, d.h. Ihre Stédte produzieren immer Einkommen. i j |
Stadtbildern gezeigt, Stadtprojekte sind noch weiter unten zu sehen. Um Aufwertung — Die Aufwertung einer Stadt dauert zwei Runden und verbraucht - 1
Informationen zu einer Einheit oder einem Projekt zu sehen, klicken Sie 250 Goldeinheiten. Eine Stadt kann nur aufgewertet werden, bis der 4 1 '
darauf, und die zentrierten Felder zeigen alle verflgbaren Daten. Sie kon- Aufwertungsgrad ihrer Grof3e entspricht. Durch die Aufwertung stehen i
nen diesen Bildschirm jederzeit verlassen, indem Sie die Schaltflache neue Einheiten zum Installieren zur Verflgung, die Beziehungen
»Fertig" unten rechts betatigen. zwischen Ihrem Volk und der Bevolkerung werden verbessert, und das

Grundeinkommen der Stadt wird erhoht.

Befestigen - Befestigen ist der Vorgang des Baus von Schutzwéllen (Stein/Holz)
um lhre Stadt. Hat eine Stadt noch keine Mauern, dann wird beim ein-
maligen Befestigen ein Holzwall errichtet. Besitzt eine Stadt bereits

» einen Holzwall, dann werden beim zweiten Befestigen Steinmauern !
gebaut. Der Bau von Befestigungen dauert jeweils zwei Runden und
kann zweimal durchgefiihrt werden, aber die Befestigung gréRRerer
Stédte kostet mehr als die kleinerer Stadte. Die Befestigung einer Stadt f
54 verbessert die Beziehungen lhres Volks mit der Bevolkerung. 5 5
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Abwandern wird die
gesamte Bevolkerung
Ilhrer Stadt durch ein
neues Volk ersetzt.
Wenn Sie das
Abwanderungsprojekt
wahlen, dann werden die derzeitige Bevolkerung und die Beziehungen
Ihres Volks zu ihr in dem linken Kastchen gezeigt. Die Volker, die die
aktuelle Bevolkerung ersetzen kdnnten, erscheinen im mittleren Feld.
Einige der Volker brauchen etwas langer fiir den Abwanderungsprozef3,
weil sie weit von der Stadt entfernt sind. Das Ersetzen der Bevolkerung
hat negative Auswirkungen auf die Beziehungen Ihres Volkes zu der ehe-
maligen Bevolkerung, aber auch positive Auswirkungen auf
Beziehungen lhres Volkes zu der neuen Bevélkerung. Wahlen Sie das
Volk, das zu der Stadt abwandern soll, und betétigen Sie die Schaltflache
LAbwandern”, um den Vorgang zu beginnen.

Plindern - Mit Plindern wird der Vorgang des Diebstahls jeglichen

Gegenstands von Wert aus einer Stadt beschrieben. Es ist eine schnelle
Methode, zusétzliches Einkommen zu erhalten, aber die Stadt wird nach
dem Plunderungsvorgang zerstért, und die Beziehungen lhres Volkes zu
der friheren Bevdlkerung leiden natirlich stark. Um eine Stadt zu plin-
dern wahlen Sie das Plinderungsprojekt, und betétigen Sie die
Schaltflache ,,Plindern".

Niederbrennen — Dadurch wird die Stadt niedergebrannt. Aus diesem Projekt

kann kein Einkommen bezogen werden, und die Stadt wird sofort ver-
nichtet. Brennen Sie eine Stadt nieder, so werden die Beziehungen lhres
Volks zu ihrer friiheren Bevolkerung empfindlich gestort. Wahlen Sie das
Niederbrennen-Projekt, und betéatigen Sie die Schaltflache
,Niederbrennen", um die Stadt in Schutt und Asche zu verwandeln.
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Zwar ist die Diplomatie fur den Anfiihrer einer Nation ein wichtiges poli-
tisches Mittel, aber manchmal hilft nur noch der Einsatz brutaler Gewalt. In
der Welt von "Age of Wonders" kénnen lhre Truppen mit Hilfe des
ausgeklugelten Gefechtsbildschirms gegnerische Armeen besiegen, Stadte
annektieren und Ihrem Reich hinzufugen, altertiimliche Ruinen erforschen
und andere Aktivitaten durchfihren.

Ein Gefecht beginnt, wenn eine Gruppe |hrer Einheiten auf der Karte mit
gegnerischen Einheiten, umherstreunenden Ungeheuern, Banditen oder
anderen feindseligen Kreaturen zusammentrifft. Dies kann fast Uberall
passieren: auf offenem Gelénde, in einer Stadt, auf dem Ozean, selbst in
altertimlichen Ruinen. lhre Erfolge im Gefecht hédngen davon ab, wie gut
Sie die verschiedenen Kampfsituationen kennen und wie geschickt Sie die
effektivsten Taktiken anwenden. Was sich bei einem Kampf auf offenen
Geldnde als wirkungsvoll erweist, ist nicht unbedingt auch die beste
Strategie fur die Invasion einer Stadt (und umgekehrt).

s
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Die> ‘Rogef angronzondor Hexfoldor:

Die Regel der aneinander angrenzenden Hexfelder kommt hier besonders Wenn ein Kampf beginnt, dann erscheint ein Fenster, das Sie fragt, ob Sie
zum Tragen. Um die Bedeutung der taktischen Entscheidungen und der ein automatisches Gefecht bevorzugen (wobei der Computer beide Seiten
militarischen Macht zu verdeutlichen, kdnnen Sie bei "Age of Wonders" lhre steuert) oder in den Taktikmodus tbergehen mdchten, d.h. Ihre Truppen
Armeen in verschiedene Gruppen aufspa]ten, um so den Gegner aus selbst kommandieren und den Kampf selbst ausfechten wollen. Der
unterschiedlichen Richtungen (d.h. mehrere Bewegungspfade) angreifen zu
kénnen. Gehen Sie dazu folgendermafen vor: Spalten Sie Ihre Truppen auf
der globalen Karte in 6 Gruppen auf. Wenn Sie eine Gruppe gegnerischer
Einheiten umzingeln und angreifen, nehmen all Ihre Gruppen am Kampf teil,
so daflR Sie den Gegner auf dem Schlachtfeld vollig einkreisen und -
gleichzeitig mehr Truppen als gewohnlich einsetzen koénnen. Die
Hochstzahl von Truppenmitgliedern in einem solchen ,Stapel” ist 8, aber
mit Hilfe der Regel der angrenzenden Hexfelder kdnnen Sie lhre Armee pro
Gefecht bis auf 48 Truppen erweitern (wobei die Mehrzahl der Gefechte in
kleinerem Rahmen stattfindet). Aufgrund der Grof3e und der Form des
Schlachtfelds nehmen die Truppen, die direkt rechts oder links neben dem Automatikmodus ist wesentlich schneller als der Taktikmodus, aber Sie
Gegner postiert sind, nicht an dem Kampf teil — plazieren Sie lhre Truppen laufen Gefahr, mehr Einheiten zu verlieren.

also geschickt. Diese Regel muf3 auch dann beachtet werden, wenn Sie lhre

Stadte oder andere Ressourcen verteidigen, da auch lhr Gegner die

angrenzenden Hexfelder nutzen wird, wenn er seine Strategie plant.
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JAutomatikmodus

Wenn Sie sich entschlie3en, ein automatisches Gefecht zu spielen, dann
erscheint ein neuer Bildschirm, und der Kampf wird in beschleunigtem
Tempo abgehalten, wobei der Computer beide Seiten kontrolliert. Sie kon-
nen das Gefecht verlangsamen oder anhalten, aber Sie haben keine direkte
Kontrolle Uber lhre Einheiten. Wéahrend der Computer das Gefecht
simuliert, kdnnen Sie beobachten, welche Handlungen lhre Einheiten
vornehmen und welchen Schaden sie dabei erleiden. Sind alle Einheiten
einer der beiden Seiten getttet oder kampfunféhig gemacht worden, dann
endet das Gefecht, und die siegreiche Seite bleibt auf der Weltkarte.
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Taktikmodus

Wenn Sie sich fur den Taktikmodus entscheiden, dann gelangen Sie zu
einer speziellen Kampfkarte. Auf dieser Karte wird das Geldnde der
Globalkarte, auf der das Gefecht begann, akkurat wiedergegeben. Stadte
werden im Detail dargestellt, Baume und Steine sind in der Landschaft
verteilt, und auch alle Bauten werden gezeigt. All diese Aspekte missen in
Betracht gezogen werden, wenn Bewegungen oder Angriffe geplant werden.
Taktische Gefechte basieren auf Runden, wobei jeder Einheit pro Runde
eine Handlung oder eine bestimmte Zahl von Bewegungspunkten zur
Verfugung stehen. Nachdem eine Einheit ihre Handlung fur eine Runde
durchgefiihrt hat, ist sie bis zum Beginn der nachsten bewegungsunféhig.

Sie beginnen ein taktisches Gefecht, indem Sie Ihre Truppen auf der
Gefechtskarte in Augenschein nehmen. Ihre Einheiten sind oben mit kleinen
roten Leisten und Kugeln versehen. Die roten Leisten sind
Gesundheitsanzeigen. Behalten Sie sie im Auge, um herauszufinden, welche
Ilhrer Einheiten schwer verletzt sind. Die Kugeln weisen darauf hin, welche
Einheiten noch bewegungs- bzw. handlungsfahig sind, und anhand ihrer Farbe
kdnnen Sie erkennen, welchem Biindnis sie zugehéren. Wéhrend sie im Kampf
ihre Handlungen durchfiihrt, leuchten ihre Kugeln auf, wenn die Einheit sich
noch bewegen bzw. handeln kann. Sie horen zu blinken auf, wenn die Einheit
sich in dieser Runde nicht mehr bewegen bzw. nicht mehr handeln kann.

Es gibt viele verschiedene Handlungen, die Ihre Einheiten ausfuhren kén-
nen, aber die meisten fallen unter drei Kategorien:
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Die Bewegung erklart sich mehr oder weniger von selbst. Haben Sie eine“*"_'-ﬂ

Einheit gewahlt, dann kénnen Sie auf eine beliebige Stelle auf der Karte
klicken, woraufhin die Einheit versuchen wird, den besten Pfad dorthin zu
finden (dargestellt durch eine Reihe von Pfeilen). Klicken Sie erneut darauf,
dann bewegt sich die Einheit dorthin. Andern Sie Ihre Meinung, dann
kénnen Sie den Bewegungspfad durch einen Rechtsklick verschwinden
lassen. Wenn die Einheit die Bewegung auf der globalen Karte nicht in einer
einzigen Runde durchfiihren kann, dann erscheinen die Pfeile fir die zu
erreichende Distanz in Gelb, die dariiber hinausgehende Strecke wird
durch graue Pfeile dargestellt. Im Gegensatz zur globalen Karte kénnen lhre
Einheiten eine Bewegung nicht in einer einzigen Runde ausfuhren (d.h. zu
einem anderen Punkt gelangen) und eine andere Handlung ausfiihren. Sie
kénnen also beispielsweise Ihren Bogenschiitzen nicht so weit bewegen,
daf sich ein gegnerischer Soldat in seiner Reichweite befindet und dann
schieBen. Der gegnerische Soldat muf sich bereits zu Beginn der Runde
innerhalb der Reichweite des Bogenschitzen befinden. Die Ausnahme von
dieser Regel ist jegliche Handlung, die Bewegung beinhaltet (z.B. die
meisten Nahkampfangriffe, siehe unten).
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Nahkampfhandlungen beinhalten eine Vielzahl sowohl offensiver als auch
defensiver Handlungen flr lhre Einheiten, beispielsweise
Nahkampfhandlungen, Heilen, das Niederrei3en von Mauern und andere
nutzliche Aktivitaten. Nahkampfhandlungen sind hierbei die am haufigsten
eingesetzten Aktivitat. Méchten Sie einer Einheit den Angriffsbefehl erteilen,
dann wahlen Sie sie durch Klicken aus, und ziehen Sie den Cursor Uber eine
gegnerische Einheit. Der Cursor verwandelt sich in zwei gekreuzte Schwerter
(der sogenannte Angriffs-Cursor). Klicken Sie auf die gegnerische Einheit, und
ein durch Pfeile (dhnlich den Bewegungspfadpfeilen) ausgewiesener Pfad
erscheint. Sind alle Pfeile gelb, dann kann die Einheit den Gegner erreichen und
angreifen. Sind einige der Pfeile grau, dann kann lhre Einheit die Distanz zum
Gegner nicht in einer einzigen Runde zuriicklegen. Méchten Sie den Angriff zu
Ende bringen, dann klicken Sie erneut auf die gegnerische Einheit. Andernfalls
rechtsklicken Sie auf eine beliebige Stelle auf dem Bildschirm, und der
Angriffsversuch wird abgebrochen.

Wenn Sie lhren Angriff fortflhren méchten, dann seien Sie vorsichtig. Der
Gegner ist wahrend |hrer Runde nicht vollig unbeweglich und wird lhre
Einheiten angreifen, wenn sie sich nahe genug an ihm vorbeibewegen, bzw.
zuriickschlagen, wenn sie ihn angreifen. Bewegt sich lhr Angreifer (oder eine
sich lediglich bewegende Einheit) an eine (bzw. von einer) Stelle direkt neben
einer gegnerischen Einheit, und diese kann Nahkampfhandlungen durch-
fuhren, dann erhélt sie automatisch einen ,freien Angriff* gegen Ihre Einheit.
Dies ist der Grund, weshalb lhre Einheiten manchmal etwas gewundene Pfade
auf der Karte aussuchen, um an ihr Ziel zu gelangen: Sie versuchen, gegner-
ischen Einheiten aus dem Weg zu gehen, die sie angreifen kdnnten. Mochten
Sie an einer gegnerischen Einheit vorbeiziehen, dann kénnen Sie den Pfad
manuell bestimmen, indem Sie nacheinander jeweils auf ein Hexfeld klicken.

Sie missen auch mit Gegenangriffen rechnen. Fihrt lhre Einheit einen
Nahkampfangriff gegen eine gegnerische Einheit durch, die ihrerseits zu
Nahkampfhandlungen beféhigt ist, wird sie mit einem Gegenangriff reagieren.
Hat Ihre Einheit ihr Ziel erreicht, dann fuhrt sie ihren ersten Schlag aus (die
meisten Nahkampfeinheiten schwingen ihre Waffen wéhrend eines Angriffs
mehrere Male). Uberlebt der Gegner den Schlag, dann schlagt er automatisch
zurick. lhre Einheit greift erneut an, und beide Parteien fahren mit ihrem
Kampf fort, bis der Angriff abgeschlossen ist (oder eine der Einheiten stirbt).

Es gibt selbstverstandlich eine ganze Reihe weiterer Nahkampfhandlungen.
Diese erscheinen in der Fahigkeitsliste der Einheit, die rechts auf dem
Bildschirm zu finden ist, wenn die Einheit gewahlt ist). Um diese Fahigkeiten
anzuwenden, wahlen Sie die Einheit, klicken Sie auf die gewiinschte Fahigkeit
und danach auf das Ziel auf dem Hauptbildschirm. Daraufhin erscheinen die
bereits genannten Pfeile, und Sie erkennen auf einen Blick, ob Sie das Ziel in
dieser Runde erreichen kdnnen. Kdnnen Sie die nétige Distanz zuriicklegen,
dann klicken Sie erneut, und die Einheit bewegt sich automatisch zum Ziel und
wendet die gewahlte Fahigkeit an.
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Viele Einheiten bei "Age of Wonders" kénnen aus einiger Distanz
angreifen. Bogenschutzen, Katapulte, zauberanwendende Helden und
andere sogenannte ,Reichweiteneinheiten” verschaffen Ihren Truppen
groRRere Flexibilitat als Nahkampfeinheiten allein.

Um den Reichweitenangriff anwenden zu kénnen, missen Sie zunachst
eine Einheit wahlen, indem Sie darauf klicken. Ist sie aktiviert, dann
erscheint die Fahigkeitsliste rechts auf dem Bildschirm, und die verfiig-
baren Handlungen werden in Weil3 gezeigt. W&hlen Sie die gewilnschte
Reichweitenhandlung (z.B. Bogenschitzen), und die Einheit wird auf der
Gefechtskarte mit einer roten Umrandung versehen. Dies ist die maximale
Reichweite fiir die Reichweitenhandlung, die Sie durchfiihren wollen; Ihr
Ziel muf} sich innerhalb (oder auf) der roten Linie befinden, sonst kénnen
Sie es nicht treffen. Befindet sich ein Ziel innerhalb der roten Umrandung,
dann konnen Sie darauf klicken, um die Ziellinie aufzurufen. Diese unter-
brochene Linie weist Sie auf den Pfad hin, den lhre Projektile (oder lhr
Zauber) auf dem Weg zum Ziel einschlagen werden. Blockiert etwas den
Pfad zum Ziel, dann erscheint ein kleiner Kreis mit einer Zahl auf der
Ziellinie. Die Zahl weist die Wahrscheinlichkeit aus, mit der die Projektile
das Hindernis treffen und somit ihr Ziel nicht erreichen werden. Die Werte
gehen von 1-100, wobei 100 bedeutet, dal3 das Projektil keine Chance hat,
das Ziel zu treffen. Wenn Sie keine hindernisfreie Ziellinie haben, sollten Sie
evtl. ein anderes Ziel wahlen oder den Angreifer bewegen, um einen
besseren Angriffswinkel zu finden. Beachten Sie, dal3 bei einigen
Reichweitenangriffen (z.B. dem Halblingschleuderer oder dem
Eissplitterzauber) mehrere Projektile abgeschossen werden. In diesen Fall
wird die Chance, daf3 der Schuf3 blockiert wird, fir jedes Projektil einzeln
berechnet. Selbst wenn das erste Projektil blockiert ist, kdnnten es die
anderen doch bis zum Ziel schaffen.

Go fochtsarton:

Die verschiedenen Gefechtsarten sollen hier erklért werden, bevor Sie lhr
Abenteuer beginnen. Alle Kampfe werden mit Hilfe derselben
Benutzeroberflache ausgefochten, aber es gibt einige taktische Unterschiede
zwischen den einzelnen Gefechtsarten, auf die hier hingewiesen wird.

Gofocht auf offonom (goﬁnbe)

Ein Gefecht auf offenem Gelande findet au3erhalb einer Stadt auf den Feldern
der globalen Karte statt. Da dort nur wenige Gebaude zu finden sind, hangt
der Erfolg dieser Gefechtsart hauptsachlich davon ab, wie geschickt Sie bei
der Formation und der Plazierung lhrer Truppen sind. Nutzen Sie die nattr-
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; lichen Gelandemerkmale, um Ihren Einheiten Schutz vor Reichweitenangriffen

g it ﬁten zu konnen. Auch die Regel angrenzender Hexfelder sollte bei der

Planung eines Angriffs auf offenem Gelande bedacht und geschickt ausgenutzt
werden, besonders wenn der Gegner starker ist als Sie.

Stadtgofocht
Battles in ‘Ruins/“Dunge-ons

Stadte sind die Zentralpunkte der globalen Karte bei "Age of Wonders". Die
Kontrolle Uber die Uberall verstreuten Stadte ist ein entscheidender Faktor fir
die Produktion von Ressourcen und Einheiten. Dementsprechend werden Sie
des ofteren eine Stadt annektieren wollen, die der Gegner kontrolliert. In
diesem Fall missen Sie lhre Truppen aussenden und den Versuch
unternehmen, die Stadt mit Gewalt einzunehmen.

Gefechte in Stadten sind denen auf offenem Gelande ahnlich, aber es besteht
ein entscheidender Unterschied: die Befestigungen. Wenn Sie eine Stadt kon-
trollieren, dann haben sie die Option, entweder Holz- oder Steinbefestigungen
um die Stadt anzulegen, um sie vor Eindringlingen zu schiitzen. Der Computer
hat dieselbe Mdglichkeit und wird seine Stédte auch selbst héaufig befestigen.
Diese Schutzwalle sind fir die meisten Einheiten ein uniberwindliches
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64 ey "Ihre Truppen sind bereit, die Schutzwélle mit Hilfe ihrer Katapulte einzurei3en, um den
k : - Gegner anzugreifen, der sich hinter dem Schutzwall vor Thren Bogenschiitzen verbirgt."
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"Nachdem Sie die Befestigungen eingerissen haben, sind lhre Truppen bereit, in die
Stadt einzudringen und die restlichen Gegner zu Gibermannen."

Hindernis und mussen entweder zerstért oder umgangen werden, um sich
dem Gegner im Gefecht zu stellen. Greifen Sie eine Stadt an, dann kann der
Gegner wahrend seiner Runde durch die Tore der Stadtmauer schreiten, aber
wahrend Ihrer Runde werden die Tore automatisch geschlossen, so daf3 Si
selbst nicht in die Stadt eindringen konnen. Wenn Sie gegen den Computer
kadmpfen, dann weild dieser, dal® er in dieser Situation den Vorteil hat und
wartet in der Stadt, bis Sie angreifen konnen. I
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Sie - als Angreifer - haben nur wenige Alternativen, wenn Sie es mit
Schutzwéllen zu tun bekommen. Sie kdénnen den Versuch machen, den
Schutzwall niederzureifen, indem Sie eine Einheit mit der entsprechenden
Fahigkeit einsetzen, oder ihn mit Felsbrocken bewerfen oder sonstwie
beschadigen (z.B. mit Hilfe eines Katapults). Ist es Ihnen gelungen, ein Loch
in den Schutzwall zu reien, dann kdnnen Ihre Einheiten in die Stadt eindrin-
gen und die Truppen darin angreifen.

Battlos in ‘Ruins/Dungeons

Gefechte in Ruinen oder Verliesen kdnnen viel einbringen, sind aber auch
sehr riskant. Die Regel angrenzender Hexfelder hat keinerlei Auswirkungen

"Wie Sie hier unschwer erkennen kénnen, werden Sie zu Beginn eines Gefechts in einer
Ruine oder einem Verlies nicht viel von dem Kampfgebiet sehen.">

auf diese Gefechte. Sie kbnnen nur dann eine Ansammlung von 8 Einheiten
einsetzen, wenn Sie einen dieser Orte erforschen. Auf3erdem wissen Sie am
Anfang des Gefechts nicht, welchem Gegner Sie sich stellen, und der
Kampfschauplatz ist zu Beginn des Gefechts bedeckt (wenn Sie sich im
Taktikmodus befinden), so daf3 Sie auf3er der unmittelbaren Umgebung Ihrer
Einheiten nicht viel von dem Gebiet sehen kdnnen. Sind jedoch alle Gegner an
einem solchen Ort gefallen, dann erhalten Sie zur Belohnung entweder einen
Schatz in Form von magischen Gegensténden, die Ihren Helden aufwerten,
oder befreite Gefangene, die sich lhnen anschlie3en werden.
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Elwyns Tochter Julia wuchs heran. Sie lernte, die Hoffnung auf Frieden zu
hegen und zu pflegen, und viele der Bewohner des Landes sahen in ihr die
wabhre Erbin von Iniochs geraubten Kénigreich. Innerlich beteten sie, dal3 Julia
sich als diejenige erweise, welche die Welt in ihr urspriingliches Gleichgewicht
zurlickversetzen und den Krieg beenden wirde. Unter der Obhut der Wéchter
entwickelte sie sich schnell, und jeden Tag war sie noch eifriger bemuht,
Neues zu erlernen. Die Wachter lehrten sie, die Zeichen zu erkennen, welche
die Kréfte des Lebens selbst beherrschten.

Doch trotz ihrer Bemuhungen war das Land zwei Jahrhunderte lang in Blut
getrankt. Julia wurde in diesem harschen, feindseligen Reich schnell erwach-
sen und kannte bald die Zusammenhange zwischen Krieg, Diplomatie, Magie
und Macht, doch gleichzeitig lernte sie auch, die Zeiten der Ruhe, der Feste
und des Gliicks zu wertschatzen, die sie mit ihren geliebten Freunden teilte.
Sie wufte um die Macht der Liebe und die Gefahren des Hasses, und so
bluhten in ihrem Inneren Reinheit und Weisheit.

Kriege ohne> Z>ahl”

Jedes Volk verbiindete sich mit jedem anderen, und jedes Volk verleugnete
und betrog jedes andere. Im Zentrum waren die menschlicheren Kréfte bald
starker, bald schwéacher, doch hielten sie stets das Wundertal. Andere
Splittergruppen versammelten sich am Rand des Chaos' in der Hoffnung, die
Reichtiimer aus Iniochs Land an sich zu reif3en, doch sie erkannten bald, daf3
die Menschen unbesiegbare Gegner waren. Die Toten stiegen aus ihren
Grabern und erdrosselten die Lebenden. Das Antlitz der Erde war von
Streitlust verzerrt. Hungersndéte und Pest schwéchten die vielen
Splittergruppen, doch der Kampf ging weiter.

Dann kam der Tag, an dem kein Gefecht stattfand. Und auch am néchsten
Tag kam es nicht zum Kampf, und auch nicht am folgenden. Zehn Jahre lang
gab es keinen Krieg, und die Volker schmiedeten ihre Waffen, bauten ihre zer-
storten Stadte wieder auf, verstarkten ihre Befestigungen und warteten darauf,
von den anderen Volkern angegriffen zu werden — doch nichts dergleichen
geschah. Sie bildeten Biindnisse und schmiedeten geheime Pléne, und Uber
ein ganzes Jahrzehnt hinweg harrte das Land still des Zeichens eines Angriffs.
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Z>oichon und Wundeor

Das Zeichen kam in Form eines leuchtenden Sterns hoch liber den Ruinen
von Iniochs Hof. Der Stern war von jedem Punkt des Kénigreichs aus zu sehen.
Seher und Weise murmelten verschlisselte Warnungen, sprachen davon, daf3
das Ende nahe sei, und daf3 die Welt niemals wieder so werden wiirde, wie sie
war. Wenige Tage nach dem Erscheinen des Sterns erspahten die Wachter
Meandor, wie er durch die Schatten von Iniochs zerfallenen Hof wandelte und
augenscheinlich nach etwas suchte.

Als Anfuhrerin der Wéchter versammelte Julia ihre nachsten Ratgeber um
sich und machte sich zum Wundertal auf, um die Verschwdrung, die ihr
Halbbruder offenbar ausheckte, im Keim zu ersticken. Ahnungslos war sie
bereits in die Falle getappt und verhielt sich genau so, wie es Meandors Plan
vorsah: Er wollte die Wachter ein fiir allemal ihrer Macht berauben und das
bedrohliche Volk namens ,,Menschen" vernichten.

Vé/[@ff@zoi@hung@n unod @jvgmatie)

Die Volkerbeziehungen reflektieren die Gefiihle zwischen den ver-
schiedenen Gruppen; der diplomatische Status beschreibt die Beziehungen
zwischen Spielern. Volkerbeziehungen haben einen bestimmten
Anfangsstatus, der die Vorurteile der Volker gegeneinander widerspiegelt.
Doch nichts ist unveranderlich. Diplomatie und Vélkerbeziehungen haben
jeweils einen EinfluR auf einander. Volkerbeziehungen bestimmen die
Wahrscheinlichkeit, mit der zwei Spieler sich friedlich bzw. feindselig
behandeln oder ein Blindnis eingehen. Diplomatische Handlungen haben
einen starken EinfluB3 auf die Volkerbeziehungen. Wird ein Biindnis oder ein
Friedensvertrag gebrochen, so wirkt sich das nicht nur auf die Beziehung
zu dem fraglichen Volk, sondern auch auf das Verhéltnis zu anderen
Voélkern aus. Elfen kommen im allgemeinen gut mit Halblingen aus und
schatzen es daher nicht, wenn Sie ein Bundnis mit ihren traditionellen
Verbiindeten 18sen. Diplomatische Handlungen ziehen eine Kettenreaktion
nach sich.

Diplomatie und Vélkerbeziehungen formen ein dynamisches Ganzes, und
da die Volkerbeziehungen samtliche Aspekte Ihres Reichs beeinflussen —
von der Moral der Einheiten und Stadte bis hin zur Wahrscheinlichkeit, mit
der unabhangige Volker sich Ihnen anschlieBen -, sollten Sie die
Auswirkungen von diplomatischen, taktischen und strategischen
Handlungen griindlich Gberdenken.
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Das rBe)Zoieahun‘gsgi/ﬁschifm

Das Beziehungsmeni wird Uber die Schaltflaiche ,Beziehungen" in der
Mentleiste am unteren Bildschirmrand aufgerufen.

Das ‘B@Zoiohungsme;nii

Eine Liste aller Anflhrer, denen Sie bereits begegnet sind, erscheint oben
links. lhr Bild wird immer gezeigt, aber Sie missen zuerst mit anderen
Truppen in Kontakt treten, bevor das Bild deren Anfuhrers gezeigt wird.

‘Djﬂﬁmatischeﬂ” Status
- - Damit der Spieler diplomatische Handlungen

o B

. ',i' | = auf der Hauptkarte aufeinandertreffen. Der
. diplomatische Status wechselt von ,Kein
oy A o Kontakt" zu ,,Unbekannt”, und Sie kénnen diplo-
== = matische Handlungen vornehmen. Unten links
sehen Sie lhren diplomatischen Status bei
einem gewahlten Anfiihrer, auRerdem erfahren Sie, ob der Anfuihrer Ki-ge-
steuert ist oder von einem Menschen kontrolliert wird. Die folgenden diplo-
matischen Situationen kénnen auftreten:

Kein Kontakt - Anfangszustand aller Spieler, die sich im aktuellen Szenario

noch nicht getroffen haben.

durchfiihren kann, missen die Truppen zuerst

—p—
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Unbekannt - Spieler, die bereits aufeinandergetroffen, aber noch nicht diploma-
tisch in Kontakt getreten sind.

Krieg — Spieler, die an kriegerischen Aktionen beteiligt sind.

Frieden — Spieler, die sich bereiterklart haben, friedlich miteinander umzugehen.
Spieler, die schwere Verluste erlitten haben, nehmen
Friedensvertrage normalerweise bereitwilliger an, da sie so ihre
Kréfte wiederaufbauen kénnen.

Bundnis - Spieler, die gemeinsam gegen einen Gegner vorgehen. Verbiindete Spieler
kdnnen die Sichtreichweite der anderen Partei nutzen. Verblindete
kémpfen Schulter an Schulter und machen sich dabei die Regel
angrenzender Hexfelder zunutze. Ist die Blndnissieg-Option aktiviert,
dann kénnen Verbiindete gemeinsam ein Szenario gewinnen.

‘Dj)ﬁmaﬁsche) hﬁnbfungezn

Wird ein Anflihrer von der oberen Reihe gewahlt, dann erscheinen auf dem

Feld unten alle verfligbaren diplomatischen Handlungen, die Sie dem

gewahlten Anfihrer bieten kénnen. Um eine diplomatische Handlung

anzuwenden, markieren Sie sie auf der Liste, und klicken Sie auf die

Schaltflache "Wéahlen".

Kriegserklarung — Damit erklaren Sie einem anderen Volk offiziell den
Krieg. Diese Handlung steht zur Verfigung, wenn der Status
»Kein Kontakt", ,,Frieden" oder ,,Bundnis" besteht.

Friedensangebot — Dadurch kdénnen Sie versuchen, Feindseligkeiten bzw.
potentielle Zerwirfnisse zu beenden. Verfligbar fir den Status
.Kein Kontakt" und ,Krieg". Die andere Partei muf3 das
Angebot annehmen, bevor es in Kraft treten kann. Sie kénnen
dem anderen Spieler einen Tribut anbieten, um die Chance zu
erhodhen, dal3 er das Angebot annimmt.

Bundnisangebot — Sie bieten dem anderen Spieler ein offizielles Bundnis
an. Sie koénnen nur jenen Spielern Bundnisse anbieten, mit
denen Sie friedliche Verbindungen haben. Wie bei einem
Friedensangebot muf der andere Spieler das Biindnisangebot
erst annehmen, damit es in Kraft tritt, und Sie kénnen ihm
einen Tribut bieten.

Bindnis 16sen — Dadurch wird das Blndnis mit einem anderen Spieler
geldst. Diese Option ist nur dann verfligbar, wenn Sie mit dem
fraglichen Spieler bereits ein Biindnis haben.

Angriffsandrohung — Wenn Sie sich im Frieden oder in einem Bundnis mit
einem anderen Volk befinden, dann kénnen Sie mit einem
Angriff drohen, um Unterstitzung oder Geld zu fordern.
Bedrohen Sie ein Volk, mit dem Sie sich bereits im Krieg
befinden, so hat dies keinerlei Auswirkungen.
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Tribut leisten — So bieten Sie dem anderen Spieler Gold und/oder Mana.

. Der andere Spieler kann das Angebot abschlagen. Tribute
gehen oft  anderen diplomatischen Handlungen
(wie beispielsweise Friedensangeboten) voraus.

Nachricht senden — Diese Option steht nur bei Multiplayer-Spielen zur
Verfligung und ermdglicht es Ihnen, dem anderen Spieler eine
Textnachricht zukommen zu lassen.

Blindnis mit anderem Spieler beenden — Auf diese Weise fragen Sie den
anderen Spieler, ob er bereit ist, sein Bindnis mit einem drit-
ten Spieler zu beenden. Sie kénnen diesen Vorschlag nur
machen, wenn Sie mit dem Spieler Frieden bzw. ein Blindnis
geschlossen haben.

Kriegserklarung an anderen Spieler — So fordern Sie den anderen Spieler
dazu auf, offene Feindseligkeiten gegen einen dritten
aufzunehmen. Nur verflgbar, wenn Sie mit dem anderen
Spieler Frieden bzw. ein Blindnis geschlossen haben.

Gold und Mana fiir Tribute werden abgezogen, sobald die diplomatische
Handlung gesandt wurde, aber falls das Angebot abgelehnt oder nicht in
derselben Runde beantwortet wurde, wird das Gold zurlcktransferiert.

Vé[[eat’ge)bibhun‘qbn

Ein Schlisselelement bei "Age of Wonders" ist das Volkerbeziehungsmodell.
Es beschreibt das Verhéltnis zwischen den Vdélkern und bestimmt die
Interaktion mit anderen Parteien oder Unabhéangigen. Jedes Volk hat den
anderen Volkern gegeniiber seinen eigenen einzigartigen Status, seien sie
nun Unabhéngige oder nicht. Diese Beziehungen besitzen einen
Anfangsstatus, der sich im Spielverlauf andert. Wahlen Sie ein Volk, dann
erscheint ein Gesichtssymbol (ber oder unter jedem der Anfihrer und
Volker, das deren Beziehungen mit dem gewdhlten Volk widerspiegelt.
Wahlen Sie einen Anfiihrer, dann erscheint ein Gesichtssymbol Gber oder
unter allen Anfiihrern und Volkern, das deren Beziehung mit dem gewahlten
Anfuhrer ausweist. Der Voélkerbeziehungsstatus wird oft mit den
Gesichtssymbolen dargestellt. Die folgenden Beziehungen kénnen vorkom-
men: Freundlich gesinnt, Hoflich, Neutral, Mitrauisch und HaRerfilit.
Freundliche Gesichtssymbole représentieren positive Beziehungen, wéhrend
feindselige Gesichtssymbole eine negative Volkerbeziehung widerspiegeln.

Das Portrét jedes Volks wird unten gezeigt. Wéahlen Sie ein Volk, dann
erscheinen im Feld unten links die entsprechenden Informationen zu dem Volk.
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Einheoiton

Einheiten sind das wichtigste Element aller Kampfkréfte bei "Age of
Wonders". Die Helden sind zwar Ihre méchtigsten Verbiindeten, aber der
Grof3teil Ihrer Kréfte besteht fraglos aus Einheiten.

Einheiten erscheinen bei "Age of Wonders" in VIELEN Variationen. Eine
Einheit kann vielerlei Rollen Gibernehmen: vom Reichweitenangreifer Giber die
Nahkampftruppe bis hin zum Geistlichen. Viele Einheiten besitzen
Spezialféhigkeiten, beispielsweise die Féhigkeit, den Gegner zu verzaubern,
Trefferpunkte zu regenerieren oder eine Einheit aufzuhalten. Es erweist sich
im allgemeinen als gute Idee, eine Gruppe aus gemischten Einheiten zu bilden.

All Ihre Einheiten weisen bestimmte Statistiken und Spezialfahigkeiten auf,
die ihre Handlungen auf der globalen und der Gefechtskarte bestimmen. Sie
konnen diese jederzeit aufrufen, indem Sie entweder auf der globalen oder
der Gefechtskarte auf die Einheit klicken; daraufhin erscheint ein kleines
Textfenster mit wichtigen Informationen Uber die Einheit. Wenn Sie
entscheiden, welche Einheit bauen oder zaubern soll, dann beachten Sie
bitte, daf3 héhere statistische Werte grundsétzlich besser sind. Es gibt sechs
statistische Werte, die sowohl fiir Helden als auch fiir Einheiten zutreffen
und sich auf beide ziemlich &hnlich auswirken. Abgesehen von diesen
Hauptwerten haben die Einheiten verschiedene andere Fahigkeiten, wobei
einige denen der Helden ahnlich sind, andere nur auf die Einheiten zutreffen.
In Anhang 1 finden Sie eine Liste aller Einheiten der 12 Volksverbindungen.

Die> sexchs I—fafyytstatisti(eyn
Angriff

Hier erfahren Sie, welche Chance Sie haben, daf3 Thr Nahkampfangriff der
gegnerischen Einheit wirklich schaden kann. Wenn Sie einen Angriff
starten, dann errechnet der Computer auf der Grundlage des Angriffswerts
der Einheit und des \Verteidigungswerts des Gegners die
Wahrscheinlichkeit eines Treffers. Ist der Angriff nicht erfolgreich, dann
geschieht nichts. Ist der Angriff erfolgreich, dann gelangen Sie zur
Schadensberechnung.

Eine hohere Zahl ist hier besser, aber das Spiel berechnet den Erfolg des
Angriffs auf der Basis des Unterschieds zwischen dem Angriffswert des
Angreifers und dem Verteidigungswert des Gegners, weshalb Sie die
statisti-schen Werte lhres Ziels vor dem Angriff tberprifen sollten, um
sicherzustellen, dai seine Verteidigungswerte lhre eigenen Angriffswerte nicht
zu sehr Ubersteigen (ansonsten sind Ihre Trefferchancen auf3erst gering).

1{ vE ilrt_

Reichweitenangriffe, beispielsweise durch Bogenschiitzen oder
Reichweitenzauber, haben ihre eigenen Angriffswerte, so daf3 Sie sich Uber
die niedrige Nahkampffahigkeit Ihres Bogenschiitzen keine Sorgen machen
mussen. Angriffswerte und andere Informationen im Zusammenhang mit
Angriffen koénnen per Rechtsklick auf die Fahigkeitsangabe des
Reichweitenangriffs in der Fahigkeitsliste aufgerufen werden. Wahlen Sie im
taktischen Gefecht einen Reichweitenangriff, dann erscheint ein kleines
Fenster Uber der Mini-Gefechtskarte oben rechts auf dem Bildschirm. Hier
sehen Sie die Angriffs- und Schadensstatistiken des Reichweitenangriffs
sowie die Art der Beschadigung und weitere wichtige Informationen.

Schaden

Am Schadenswert einer Einheit a3t sich ablesen, welchen Schaden die
Einheit dem Gegner zufigen wird, wenn sie einen Angriff erfolgreich durch-
fuhrt. Wird ein Gegner getroffen, dann errechnet der Computer den Schaden
aus dem Schadenswert und dem Unterschied zwischen dem Angriffswert
des Aggressors und dem Verteidigungswert des Gegners. Wenn eine |hrer
Einheiten mit niedrigem Angriffswert eine gegnerische Einheit mit hohem
Verteidigungswert trifft, dann richtet sie weniger Schaden an, als das bei
einer gegnerischen Einheit mit niedrigeren Verteidigungswerten der Fall
ware. Beachten Sie dies, wenn Sie sich fiir ein Angriffsziel entscheiden.

Wie die Angriffsstatistiken haben auch Reichweitenangriffe ihren eigenen
Schadenswert.

Vortoiigung

Wie bereits bemerkt, hat der Verteidigungswert Auswirkungen darauf, ob
ein Gegner lhre Einheit erfolgreich angreifen kann und wieviel Schaden der
Gegner anrichtet, wenn er seinen Angriff erfolgreich zu Ende bringt. Im all-
gemeinen haben Einheiten mit hoheren Verteidigungswerten bessere Uber-
lebensaussichten als Einheiten mit geringeren Verteidigungswerten.

&bsunbh&i(

Der Gesundheitswert bestimmt, wieviel Schaden eine Einheit erleiden
kann, bevor sie stirbt und somit nicht mehr einsatzfahig ist. Je hdher die
Zahl, desto mehr Schaden kann die Einheit erdulden bzw. an mehr
Gefechten kann sie teilnehmen, bevor sie stirbt. Einige Einheiten, z.B.
Priester, und einige Zauber, z.B. das Gegenmittel, kénnen Einheiten heilen
und so wahrend des Gefechts verlorene Trefferpunkte zurtickgewinnen.
AuBerhalb des Gefechts erhalten alle Einheiten verlorene Trefferpunkte im
Verlauf einiger Runden langsam zurtick. Sie kénnen lhre Truppen auch in
einer Stadt stationieren, wo sie sich schneller erholen.
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Die Bewegungspunkte einer Einheit bestimmen, wie weit sie sich auf der
globalen bzw. der Gefechtskarte fortbewegen kann. Normalerweise werden
der Einheit fir jedes Quadrat auf der globalen Karte (in offenem Gelénde)
4 Bewegungspunkte abgezogen, aber das Geldnde kann einen Einfluf3 auf
die Punktzahl haben. Auf Stral3en und verzauberten Straen kénnen sich
lhre Einheiten weiter bewegen, und es Kkostet sie weniger
Bewegungspunkte. Wélder verringern die Geschwindigkeit Ihrer Einheiten,
es sei denn, sie besitzen die Waldwesen-Féhigkeit, mit deren Hilfe sie
Walder mit der uUblichen Bewegungsgeschwindigkeit durchkreuzen kén-
nen. Hat eine Einheit die Bergsteigerfahigkeit (auch als Bergsteigerei
bekannt), dann kann sie ohne weiteres Uber Berge gelangen, aber ist dies
nicht der Fall, dann wird sie durch bergiges Gelande aufgehalten und muf3
einen Weg darum herum finden. Dasselbe gilt fir Ozeane: Hat eine Einheit
die Schwimmfahigkeit, dann kann sie Ozeane und Flisse Uberqueren,
wohingegen Einheiten ohne diese Fahigkeit einen Weg darum herum (oder
ein Schiff) finden mussen.

Einige Einheiten kbnnen fliegen. Einheiten mit dieser Féhigkeit sind ziem-
lich geldndeunabhéngig, wobei zu beachten ist, daf? hohe Berge ihre
Bewegung etwas verlangsamen kdnnen.

Werden verschiedene Einheitentypen in einer Gruppe zusammengefugt,
dann bestimmt der kleinste gemeinsame Nenner die
Bewegungsgeschwindigkeit der ganzen Gruppe. Spielen Sie beispielsweise
als Halbling, und Ihr Anfihrer wurde in Bergsteigerei und Waldwesen aus-
gebildet, hat einen Bewegungswert von 33 und befindet sich in einer
Gruppe mit einem Halbling-Fechter mit einem Bewegungswert von 24 und
einem Adlerreiter mit Flugfahigkeit und einem Bewegungswert von 40,
dann wird Ihre Bewegung von dem Halbling-Fechter bestimmt. Das heif3t:
Der Halbling-Fechter hat einen Bewegungswert von 24, dies ist der kleinste
gemeinsame Nenner, und der Rest der Gruppe ist somit auf den Wert 24
beschrankt. Der Halbling-Fechter kann auf3erdem nicht fliegen, genau wie
lhr Held, weshalb die ganze Gruppe nicht fliegen kann, und da der Halbling-
Fechter auch keine Bergsteigereifdhigkeit hat, kann Ihre Gruppe keine
Berge Uberwinden. Sollten Sie doch einen Berg besteigen wollen, so
mufRten Sie den Halbling-Fechter zuricklassen, da lhr Held die
Bergsteigereifahigkeit hat, und der Grof3e Adler Uber den Berg hin-
wegfliegen kann. Wollten Sie ein Gewasser Uberqueren, so kénnte das nur
der Grof3e Adler tun.

Wierstand

Der Widerstandswert bestimmt, wie gut eine Einheit gegen Magie, Gift und
andere Arten nicht-kérperlicher Angriffe gewappnet ist. Ein hoher
Widerstandswert hilft auch im Gefecht.
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Helen

Helden gehéren zu den méchtigsten Figuren bei "Age of Wonders". Sie
sind zwar zu Anfang nicht immer die starksten Einheiten, weisen aber
wesentlich weniger Einschrédnkungen als andere Einheiten auf, was das
Erreichen von Levels angeht. Ein Held beginnt irgendwo zwischen Level 1
und Level 4 und steigt von dort aus auf, indem er auf verschiedene Arten
Erfahrungen sammelt. Wahrend ein Held Erfahrungen sammelt, kann der
Spieler neue Féhigkeiten fur ihn wéhlen, um u.a. seine Bewegungs- und
Gefechtsaufwertungen zu férdern.

Zu Beginn einer Kampagne haben Sie normalerweise einen Anfuihrer, gele-
gentlich auch einen Helden. Neue Helden tauchen auf zwei verschiedene
Arten auf. Manchmal erscheint ein neuer Held plétzlich auf der Karte; dies
ist zwar in hohem Mafe willkirlich, geschieht aber haufig, nachdem Sie
einige Taten vollbracht haben, die den Helden dazu inspiriert haben, sich
lhrer Sache anzuschlieen. Nicht alle unabhangigen Helden sind lhnen
gegenuber freundlich gestimmt. Helden kdnnen auch durch den Zauber
»Helden herbeirufen" angelockt werden.

Ihr Anfuhrer ist ein Held. Daran sollten Sie stets denken, da er dieselben
Vor- und Nachteile wie jeder andere Held hat, und andere Volker reagieren
auf lhren Anfiihrer genauso, wie sie auf jeden anderen Helden desselben
Volkes reagieren wirden. Der wichtigste Unterschied besteht darin, daf3 er
im Spiel der Anfuhrer ist. Stirbt Ihr Anfiihrer, dann ist das Spiel vorbei.

- POVER ¢ 10410
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Wenn Sie
zunéchst auf Ihren
Helden und dann
auf sein Portrat
rechts auf dem
Bildschirm klick-
en, dann erscheint
ein Fenster mit
Informationen zu
Ihrem Helden.

Auf diesem
Bildschirm sehen
Sie lhren Helden,
seine statistischen
Charakteristika
und Fahigkeiten,
seinen Level und
seine Erfahrungen
(die weiter unten
erklart  werden)
und ein blaues
Symbol, das die
Mana-Produktion ausweist. Die Mana-Produktion eines Helden wird folgen-
dermaf3en berechnet: Zauberanwendungslevel x 5 +5 fiir jeden angewende-
ten Zauber

Je hoéher der Zauberanwendungswert, desto mehr Mana besitzen Sie. et
Klicken Sie auf das Info-Register in diesem Fenster, dann erfahren Sie, welche o
magischen Spharen (auch als Magiesphéren bekannt) |hr Held hat. Darlber
hinaus finden Sie hier Details zu Ihren Vélkerbeziehungen mit dem Helden.

Wie im Abschnitt Gber die Magie (Seite 73) erklart, kdnnen die magischen
Spharen lhres Helden das Spiel drastisch beeinflussen. Auch die
Informationen zu seinen Vélkerverbindungen kénnen seine Rolle im Spie1
bestimmen. Stammt ein Held beispielsweise aus demselben Volk wie Ihr
Anfuhrer, und Sie haben mit Ihrem eigenen Volk gute Beziehungen
aufrechterhalten, dann besteht eine gréRRere Chance, dal3 er sich Ihrem
Volk anschlieRen wird. Stammt einer Ihrer Helden aus einem Volk, dem Sie
den Krieg erklart haben, dann sollten Sie ihn im Auge behalten, da er Sie
hintergehen kdnnte.

Der dritte Teil des Fensters beschaftigt sich mit den Gegenstanden. Im
Gegenstandsfenster sehen Sie, welche Gegenstande |hr Held hat und i
welche Gegenstande sich in der Nahe Ihres Helden befinden. Sie missen i
nicht eigens jeden Zentimeter der Karte auf Gegenstande Uberprifen, denn
Sie kdnnen an einem Sack-Symbol erkennen, wo genau sie sich befinden.
Gegenstande und ihre Verwendungszwecke werden weiter unten erklart.
(Siehe auch Abschnitt ,,Gegenstande" weiter unten.)
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Jeder Held hat einen Namen, einen Titel sowie die sechs
g‘undstatlstlken die auch Einheiten aufweisen (Siehe Seite 83 — Einheiten-
Info), und vier zusatzliche statistische Werte sowie mehrere Fahigkeiten
(sowohl gewahlte als auch standardmaRige). Die vier zusatzlichen
Statistiken sind:
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Volk

Hier werden Sie Uber die Volkszugehdrigkeit des Helden aufgeklart. Ein
Held kann aus jedem der zwolf Vélker in "Age of Wonders" stammen. Wenn
Sie einen neuen Helden zum ersten Mal sehen, sollten Sie sofort Uber-
prufen, welchem Volk er angehort, und wie lhre Beziehungen zu diesem
Volk sind. Abhéngig von lhren Beziehungen zu dem Volk des neuen Helden
wird er Sie entweder angreifen oder sich Ihnen anschliel3en.

—p—

‘Erfahrungen

Erfahrungswerte werden durch einen Zahlenwert angegeben, der diek.;

aktuellen Erfahrungen der Einheit widerspiegelt, und einen weiteren Wert, .E_

der darauf hinweist, wieviel Erfahrung die Einheit noch sammeln muf3, um
zum néchsten Level zu gelangen. Helden steigen nur langsam von Level zu
Level auf. Sie kdnnen Erfahrungen sammeln, indem Sie an Gefechten teil-
nehmen - oder indem Sie ganz einfach einige Runden verstreichen lassen.
Erfahrungen sind fur einen richtigen Helden von gréf3ter Bedeutung.

Lovel

Der Levelwert eines Helden ist ein indirekter Hinweis auf seine Macht.].]e
héher der Levelwert eines Helden, desto mehr Fahigkeitspunkte kann
dieser Held fiir Fahigkeiten aufwenden. Auf diese Weise kdnnen Helden ihre
Anfiuihrerposition, Sichtweite, Treffsicherheit und andere F&higkeiten
verbessern. Ein Held kann bis zu Level 30 gelangen.
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Helden (wie auch Einheiten) haben ein bestimmtes Geschlecht. Einheiten
kénnen eines von drei Geschlechtern haben (ménnlich, weiblich und sach-
lich), Helden sind entweder ménnlich oder weiblich.

(geygemstdnbey :'

Gegenstande werden von den Helden verwendet, um ihre Effizienz auf
der globalen und der Gefechtskarte zu verbessern. Ein Gegenstand kann
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einem Helden zu neuen F&higkeiten verhelfen und ihm bessere
Verteidigungs- oder stérkere Angriffskrafte geben. Das Sammeln von
Gegenstanden flr Ihre Helden ist daher von gréf3ter Bedeutung fir ihl_fer!
Erfolg und fur ihre Stérke.

Sie kdnnen Gegenstadnde an verschiedenen Stellen der globalen Karte
finden. Sie sind oft in Ruinen oder Zikkuraten verborgen, manchmal auch in
dem Unterschlupf eines Ungeheuers. Darlber hinaus kdnnen sie einem von
Ihnen getoteten Helden abgenommen werden.

Es gibt 6 verschiedene Arten von Gegenstanden: Angriffs-, Verteidigungs-,
Torsos, Kopfs, Rings und Verwendungsgegenstand. Im Idealfall fihren Sie
jeweils mindestens einen dieser Gegenstande an der richtigen Stelle mit sich.
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Zu den Angriffsgegenstanden gehdren z.B. das Schwert oder die Streitaxt.
Sie werten entweder die Angriffsfahigkeit auf oder erhdhen den dem
Gegner zugefuigten Schaden — manchmal auch beides. Zudem verhelfen sie
dem Helden zu neuen Fahigkeiten, z.B. Angriff oder Zauberschlag. Alle
Helden verfiigen tber Nahkampffahigkeiten.

Vortoigung

Schilde sind Verteidigungsgegenstande. Sie verbessern die
Verteidigungsfahigkeit eines Helden, kdnnen aber auch zu seiner
Widerstandskraft beitragen und ihm zu Spezialfahigkeiten verhelfen, die zu
seinem Schutz beitragen, wie z.B. Feuerwiderstand oder Kéltewiderstand.

Torso

Torsogegenstande erscheinen in zweierlei Form: Kérperpanzer (Ristung)
und Deckmantel. Sie verbessern die Verteidigungs- und/oder
Widerstandskrafte, kdnnen aber auch zu neuen Fahigkeiten verhelfen. Die
Fahigkeiten, die durch Torsogegenstande erworben wurden, sind besser als
jene, auf die mit Hilfe von Verteidigungsgegenstanden zugegriffen wurde, da
sie auch zu Bonusféhigkeiten wie Feuerimmunitdt oder Kalteimmunitat
(Unempfindlichkeit gegentiber Feuer oder Kélte) verhelfen kdnnen.

K‘0}7f’
Kopfgegenstéande werden auf dem Kopf getragen, wie Kronen oder Helme.

Sie geben dem Trager entweder verbesserte Sehfahigkeiten oder helfen bei
seiner Verteidigung, wie z.B. Wahres Sehen oder Todesschutz.

‘Ring
Ringgegenstande bringen dem Helden entweder erhéhte statistische Werte
oder verbesserte Fahigkeiten. Der Name des Rings deutet darauf hin,

welche Fahigkeiten er innehat. Ringe bieten normalerweise nicht sowohl
statistische Werte als auch verbesserte Fahigkeiten.

Vorwendung

Verwendungsgegenstdnde bieten weder statistische Werte noch
verbesserte Fahigkeiten. Sie werden wéhrend des Kampfes verwendet und
verschaffen dem Helden spezielle Angriffe, die er ansonsten nicht hétte.
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Magie ist ein wichtiger Bestandteil von "Age of Wonders". Mit Hilfe lhrer
Anfuhrer und der Zauber |hrer Helden kénnen Sie die Magie nutzen, um die
Landschaft dramatisch zu verandern, phantastische Wesen herbeizurufen,
die an lhrer Seite kdmpfen, gegnerische Einheiten mit vernichtenden
Zaubern zu belegen u.s.w.

Es gibt sieben verschiedene magische Sphéaren bei "Age of Wonders",
wobei jede ihre eigenen Zauber und Eigenschaften aufweist. Weiter unten
finden Sie eine Auflistung aller Spharen mit einigen der wichtigsten Zauber.

BlLeben: Die Sphére des Lebens, geboren aus den Kréaften der
Erschaffung und des Lichts, verschafft ihren Anhéngern die
Fahigkeit zu heilen und die Lebenden zu schitzen und die

Machte des Bésen und des Todes abzuhalten.

Tod: Viele Anbeter der Sphéare des Todes sind verrohte und
boswillige Wesen, die dem Tode nédher sind als dem Leben. Die
meisten Zauber in dieser Sphére sind der Zerstdrung des
Lebens zugedacht oder haben das Ziel, dem natirlichen
Kreislauf des Lebens zu entkommen, indem der Zustand des

Untotseins erreicht wird.

Erde: Die Sphére der Erde ist subtil und doch machtvoll. Sie ist zwar
nicht ganz so wirkungsvoll wie andere Sphéaren, aber diese
Tatsache wird dadurch ausgeglichen, dal’ sie ihren Anhangern
die Fahigkeit gibt, sich schnell fortzubewegen, mehr
Ressourcen zu gewinnen und sogar den Boden um sie herum

ihren Wiinschen anzupassen.

Luft: Die atherischste aller Sphéaren. Luftanbeter kdnnen Wetter und
Klima bestimmen. Auf diese Weise beschleunigen sie die
Fortbewegung oder rufen gewaltige Gewitter herbei, die den

Gegner niederschmettern.

Feuer: Eine dramatische, méchtige Sphare, die das Chaos der Natur
widerspiegelt. Diese Kraft kann nicht ausschlief3lich als zer-
storerisch betrachtet werden, spielt sie doch auch eine
wichtige Rolle bei der Verédnderung und Evolution der Erde.
Die Feuersphére ist auf Grund ihrer Offensivtendenz am

besten fur Gefechte geeignet.

Wasser: Die Wassersphére ist eng mit dem Leben verbunden, denn das
Wasser ist ein notwendiger Bestandteil allen Lebens. Daruiber
hinaus kdnnen die Anhanger der Wassersphére die Gewalt

Uber Gewasser und Dampf erhalten.

1{ vE ilrt_

Zusatzlich sind noch zwei Arten der Magie zu nennen, die von jedem
Anfihrer jeder Sphare erlernt werden kdnnen.

Kosmos: Die Kosmossphare beinhaltet allgemeine Zauber, die allen
Magieanwendern zur Verfiigung stehen, unabhangig davon,
welchen Sphéren sie zugehdren.

Spezial: Die Spezialsphare der Zauber bietet machtvolle Zauber, die Sie

nicht erlernen kénnen sondern durch l|hre Abenteuer

entdecken mussen.

Unabhéangig davon, auf welcher Seite Sie spielen, wird lhr Anfuhrer lhre
magischen Spharen bestimmen. Sie kénnen entscheiden, wie viele Punkte
Sie einer bestimmten Sphéare zuteilen wollen, wenn Sie beispielsweise die
effektivste Magie anwenden mdchten, oder auf alle verfligbaren Spharen
zugreifen, um maoglichst flexibel zu sein. Der Wirkungsgrad der Zauber, die
Sie in einer Sphére erforschen kdnnen, hangt davon ab, wie viele Punkte Sie
dieser Sphéare zuteilen. Greifen Sie beispielsweise 3 Mal auf die
Wassersphare zu, dann kdnnen Sie Wasserzauber des Wirkungsgrads 1, 2,
und 3 anwenden. Jede Sphare ist allerdings einer anderen entgegengesetzt,
d.h. wenn Sie Anhanger einer Sphare sind, dann kdénnen Sie sich nicht gle-
ichzeitig der entgegengesetzten Sphare zuwenden.

Erde gogon Luft
Jouor gegen Wasser

Lebon gegon 700

Wie oft Sie sich einer Sphare zuwenden kénnen, hangt vom jeweiligen
Szenario ab. Allgemein gilt: Je groRRer die Szenariokarte, desto ofter kann
der Anfuhrer auf die Sphére zugreifen. Bei der Einzelspielerkampagne
wachst die Anzahl der Sphéaren, auf die der Anfiihrer zugreifen kann, im
Spielverlauf kontinuierlich an.
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Es stehen einige verschiedene Magiearten zur Verfugung, die Sie im gesamten
Spielverlauf verwenden werden. Grundkenntnisse dieser Magiearten sind fiir
lhren Erfolg entscheidend!

Globale Zauber: Zauber im Global-Abschnitt lhres Zauberbuchs kénnen nur
auf der globalen Karte ausgesprochen werden. Eine Vielzahl von
globalen Zaubern steht zur Verfugung: von schwécheren
Formeln, die lhnen Informationen zu Ilhrem Reich bieten, tber
Zauber, die magische Wesen Ihrem Willen unterwerfen, bis hin
zur gewaltigen Angriffsmagie, die ganze Stadte in Schutt und
Asche versetzen kann. Globale Zauber werden in drei
Unterabschnitte unterteilt:

Verzauberungen: Die meisten (aber nicht alle) Zauber, die permanente (d.h.
rundenubergreifende) Auswirkungen haben, sind
Verzauberungen. Fur Verzauberungen muf3 in jeder Runde Mana
aufgewendet werden, um ihre Wirkung aufrechtzuerhalten.
Wenn Sie nicht in jeder Runde genug Mana aufbieten kdnnen, um
lhre Verzauberungen aufrechtzuerhalten, dann gerét lhr Mana-
Konto ins Minus, und Sie verlieren wahrend jeder Runde Mana,
statt mehr davon anzusammeln. Sind Ihre Mana-Reserven zur
Neige gegangen, dann verlieren lhre Verzauberungen ihre
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"Diese Bilder wurden vor und nach der Anwendung der Uberschwemmung, einem
maéchtigen Wasserzauber, aufgenommen. Globalverzauberungen wie diese kdnnen den
Verlauf des Spiels radikal verandern."
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Wirkung, bis lhre Mana-Produktion wieder in den griinen Bereich
gelangen. Ist lhr Mana-Einkommen im Minus, dann sollten Sie
u.U. der Mana-Produktion vor der Forschung den Vorzug geben
(siehe "Magie-Management" weiter unten). Méchten Sie eine
Verzauberung rickgéangig machen, so verwenden Sie das
Magiement auf der globalen Karte. Die Verzauberungen, die auf
die gesamte Karte zutreffen, erscheinen unter dem Register
"Global", wahrend die Verzauberungen, die nur in einem kleinen
Gebiet zum Tragen kommen (z.B. einer Stadt) unter dem
Register "Zauber" zu finden sind.

Beschworung: Beschworungszauber unterwerfen die magische Energie bes-
timmter exotischer Wesen lhrem Willen, so daf3 Sie sie auf der
globalen und der Gefechtskarte kontrollieren kénnen. Wie bei
den Verzauberungen wird Ihnen fiir jede Runde eine bestimmte
Menge Mana abgezogen, sobald Sie den Beschworungszauber
angewendet haben, bis die Kreatur stirbt oder Sie sich
entschlie3en, den Zauber zuriickzunehmen (Hinweis: Wenn Sie
eine Kreatur verstof3en, wird sie dennoch weiterhin Mana ver-

*Mit Hilfe der Beschworungszauber kdnnen Sie ganze Armeen herbeirufen, und zwar in
einem Bruchteil der Zeit, die nétig ware, um dieselbe Zahl an Einheiten aufzubauen.
Allerdings kdnnen die Mana-Kosten sich als Hindernis erweisen, denn diese Ressource ist
normalerweise in geringeren Mengen vorhanden als Gold."
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brauchen). Wird ein solches Wesen herbeigerufen, dann gelangt
es in denselben Stapel wie der Beschworer. Ist im Stapel desx
Beschworers nicht genug Platz, dann wird im nachsten verfug-
baren Hexfeld ein neuer Stapel erstellt. Sie konnen einen -
Beschworungszauber rickgangig machen, indem Sie das
Register "Zauber" im Magiemeni wahlen und dann zunachst auf
einen Zauber und anschlieend auf die Schaltflache "Entfernen”
klicken.

Sofortzauber: Sofortzauber, die auf der globalen Karte angewendet werden,
kosten (im Gegensatz zu Beschwérungen und Verzauberungen) nicht
in jeder Runde Mana. Sie haben im allgemeinen nur einen kurzfristi-
gen Effekt, wie z.B. das Vogelauge, das zwar beim Anwenden eiien
groRRen Bereich der Karte freilegt, aber keine langfristige Auswirkung
auf das Spiel hat. Einige wenige Sofortzauber kénnen das Spiel
jedoch auf Dauer beeinflussen, z.B. der ,Heilige Walder"-Zauber, der
eine Baumbarriere wachsen laRt, die dann bestehen bleibt, aber
keine weiteren Mana-Kosten bedeutet.

— . ———

"Mit dem Zauber ,,Wasser gefrieren™ gelang es Gurth Ironfang, vorher unpassierbare
Gewdsser schnell zu Gberwinden. Dies ist ein Beispiel fur einen globalen Sofortzauber;
zwar bleiben die Gewésser gefroren, aber es wird in den folgenden Runden kein Mana
mehr abgezogen."
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inheitenzauber: Einheitenzauber werden — wie der Name schon sagt — auf
lhre Einheiten angewendet und fitlhren zu voribergehenden
oder permanenten Aufwertungen. Die meisten Einheitenzauber
verschaffen dem Empfanger erhohte Kampf- oder
Bewegungsfahigkeiten, andere haben etwas ausgefallenere
Auswirkungen. Einheitenzauber kénnen immer auf der globalen
Karte ausgesprochen werden, und die meisten (aber nicht alle)
kénnen auch wahrend eines Gefechts angewendet werden.
Diese werden in zwei verschiedene Untergruppen aufgeteilt:

Verzauberungen: Wie die globalen Verzauberungen bedeuten auch die
Einheitenverzauberungen eine permanente Aufwertung lhrer
Einheit, die in jeder Runde eine bestimmte Menge Mana kostet.
Diese Zauber sind im allgemeinen gunstiger als die
Globalverzauberungen, da sie nur auf eine Einheit abzielen und
nicht auf das gesamte Schlachtfeld. Mdochten Sie eine
Einheitenverzauberung riickgédngig machen, offnen Sie das
Magiemen, und wahlen Sie das Register "Zauber"; der Zauber und
sein Ziel sind darunter aufgelistet. Wahlen Sie den Zauber, und
klicken Sie auf "Entfernen”, um den Zauber riickgangig zu machen.

""Der Zauberer versucht den Goblin-Speerwerfer wahrend des Gefechts mit dem
Eissplitterzauber zu treffen. Leider hat sich der Speerschleuderer hinter eine Mauer gestellt, die
den Zauber abhalten wird. Ein kluger Anfiihrer wiirde den Zauber in dieser Situation riick-
gangig machen und eine andere Handlung wahlen. Weitere Informationen zur Anwendung von
Zaubern im Gefecht finden Sie im Abschnitt zur Reichweitenhandlung im Gefechtskapitel."

-
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Sofortzauber: Sofortzauber fiir Einheiten sind den Globalzaubern ahnlich.
Sie haben eine unmittelbare Wirkung, die nicht rundenab -
hangig ist (d.h. nicht Gber mehrere Runden andauert), son- ;.
dern nur einmal zum Tragen kommt (und somit auch nur eine 8
Mana-,,Zahlung" nétig macht.)

Gefechtszauber: Gefechtszauber kdnnen nur wahrend des Gefechts
angewendet werden. Es handelt sich normalerweise um offen-
sive Zauber, die lhrem Gegner schaden. Einige 'ger
Gefechtszauber haben jedoch weniger offensichtliche Effekte,
z.B. die Wiederbelebung toter Einheiten oder 1ﬂle
Verlangsamung der Gegnerbewegung auf dem Schlachtf old.
Um diese Zauber anwenden zu kdnnen, bendtigen Sie einen
Anfuhrer oder Helden mit der entsprechenden Féhigkeit.

Zsauber anwenden

Um einen Zauber anzuwenden, klicken Sie auf den Helden oder Anfiihrer,
der den Zauber anwenden soll. Klicken Sie im Gruppenfenster auf das
Symbol des Helden. Daraufhin erscheint ein weiteres Fenster mit den
Fahigkeiten des Helden. Klicken Sie auf ,,Zauber anwenden". Nun erscheint
Ihr Zauberbuch. Blattern Sie die Seiten um, wahlen Sie den gewiinschten -
Zauber, und wenden Sie ihn an, indem Sie darauf klicken. Einige Zauber @
brauchen langer als eine Runde, um in Kraft zu treten. Dies héngt davon ab,
wie schwierig sie sind und wie es um den aktuellen Leitfaktor lhres
Beschwarers bestellt ist. Wenn Sie sich entschlieRen, den Zauber auszu-~
sprechen, dann konnen Sie auf der globalen Karte keine weiteren Zauber O = o
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Bthr anwenden, bis der erste in Kraft getreten ist. Sie missen im Auge
ehalten, wie viele Runden der Zauber bendtigt, und wenn er vervoll-

standigt ist, kdnnen Sie das Zauberbuch Ihres Helden wieder 6ffnen und auf
einen anderen Zauber klicken, um ihn anzuwenden.

Wenn Sie einen Zauber anwenden, dann haben Sie normalerweise auf der
globalen Karte bereits ein Ziel fir ihn ausgewahlt. Zauber, die einen kleinen
Bereich in seiner Gesamtheit betreffen, weisen sowohl einen Ziel-Cursor als
auch einen kleinen roten Wirkungsradius auf, so daf3 Sie sich schon vorher
entscheiden kénnen, wo lhr Zauber am wirkungsvollsten eingesetzt werden
kann. Einige Zauber brauchen als Ziel eine einzelne Einheit. Klicken Sie in
diesem Fall auf den Stapel der Einheit auf der globalen Karte, und wahlen
Sie sie aus.

Der Vorgang entspricht in etwa dem des Anwendens von Zaubern im
Gefecht. Mdchten Sie einen Gefechtszauber anwenden, dann wahlen Sie
zunéchst durch Linksklick einen Helden oder Anfiihrer. Daraufhin erscheint
das Informationsfenster mit der Liste der Fahigkeiten des Helden. Klicken
Sie auf ,Zaubern", und das Zauberbuch erscheint. Wahlen Sie den gewin-
schten Gefechts- oder Einheitenzauber, ein Ziel (so nétig), und klicken Sie
erneut - der Zauber tritt sofort in Kraft.

—p—

Magio-_Managoment
Die ,Magie"-Schaltflache in der Reihe von Schaltflachen am unteren
Bildschirmrand bietet Ihnen Zugriff auf lhren Hauptbildschirm fur die

Verénderung der Magie-Einstellungen. Klicken Sie auf die Schaltflache, so
erscheint ein kleines Menu von Magie-Optionen. Hier finden Sie vier Register:

Haupt: Hier sehen Sie lhren aktuellen Kraftzustand und finden heraus,
welchen Zauber Sie im Augenblick erforschen. Klicken Sie auf
die Schaltflachen unterhalb der beiden Optionen, um Ihre
Kraftstruktur zu verandern, oder wahlen Sie einen neuen

Zauber zur Erforschung. b

Zauber: Dieses Register bietet Ihnen Einblick in die derzeit aktiven Zaueer
die in jeder Runde Mana verbrauchen, z B.
Beschwdrungszauber und Einheitenverzauberungen. Moch;en
Sie lhre Mana-Vorrate aufstocken, oder finden sie heraus, daf3
der Zauber keinen Nutzen mehr hat, dann markieren Sie (i}an,
und betatigen Sie die "Entfernen"-Schaltflaiche, um den Zauber
ruckgéangig zu machen. ¥
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Global: Dieses Register zeigt die derzeit aktiven Globalverzauberungen und (; ™ 'i‘

—

. ihre Besitzer. Auch hier konnen Sie die "Entfernen'-

Schaltflache verwenden, um Globalverzauberungen rick-

gangig zu machen, die nicht mehr von Nutzen sind. E %
Kraft: Hier finden Sie all Ihre aktuellen Kraftquellen der Helden, Knoten und 17
Anfihrer. : Q‘\; :

Mana/ Forschung TR "

Um die Magie wirkungsvoll einzusetzen, benétigen Sie sowohl Mana als =«
auch Forschungsaktivitaten. Mana ist dem Gold nicht unahnlich; allerdings
wird es angewendet, um Zauber auszusprechen. Zauber bringen je na,ch . P
Grad der Wirkung unterschiedliche Mana-Aufwendungen mit sich; starkere
Zauber sind dementsprechend teurer. Je nach Ihrer magischen Kraft erhal- @
ten Sie in jeder Runde eine bestimmte Anzahl von Manakristallen.

lhre Forschungsfahigkeit wird zur Erforschung neuer Zauber benétigt. Sie
koénnen jeweils einen Zauber erforschen. Das Erforschen von Zaubern héher-
er Qualitét dauert im allgemeinen langer als das schwécherer Zauber. Erhohen
Sie die Forschungszuteilung lhrer magischen Kraft, dann kénnen Sie Zauber Q
schneller erforschen, aber Ihr Manakristalleinkommen wird verringert. %

6\

"Wenn Sie mit der Erforschung eines Zaubers beginnen, dann erscheint dieser Bildschirm
mit dem derzeit erforschten Zauber und Informationen zu Threm Anfiihrer. Klicken Sie auf
die Schaltflache "Forschung", um mit der Erforschung eines anderen Zaubers zu beginnen."
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Hier suchen Sie den néchsten Spruch zum Erforschen aus. Neben den Zauberspruchkosten
94 steht wie viele Runden es dauert bis der Spruch erforscht ist. Klicken Sie einfach den gew(n- 9 5
schten Spruch an und Ihr Anfiihrer wird sofort mit der Erforschung beginnen.
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JMagische Kraft

Die magische Kraft bestimmt sowohl lhre Forschung als auch Ihr
Manakristalleinkommen. Kraft wird durch zauberanwendende Helden und
alle Anfihrer mit der folgenden Rate produziert: 5 Mana pro Runde + 5 Mal
der Zauberféhigkeitsgrad des Helden. Es gibt vier Grade der
Zauberfahigkeit, die Sie erreichen, wenn Ihre Figuren im Spiel aufsteigen.

Kraftknoten produzieren Mana. Fur jede Magiesphére (aufRer der kos-
mischen Sphére) steht ein Beherrschungszauber zur Verfugung. Eine der
Nebenwirkungen des Beherrschungszaubers ist, daf3 seine Anwendung
eine méachtige Kreatur herbeiruft, die zu dieser magischen Sphére gehort.
Dieses Geschdpf erscheint bei jedem Kraftknoten, der zu der Sphére dieses
Zaubers gehoért (Beherrscher der Luft rufen an jedem Feuerknoten
Feuerelementargeister herbei). Die Kreatur untersteht der Kontrolle des
Besitzers des Knoten.

Kosmischer Knoten: Dieser Knoten verschafft seinem Besitzer pro Runde
10 Kraftpunkte, und zwar unabhéngig davon, welchen Sphéren
dieser zugehort.

Beachten Sie, dal3 Ihr Manakristalleinkommen verringert wird, wenn Sie
einen Zauber mit Erhaltungskosten anwenden. Zauber mit Erhaltungskosten
bendtigen pro Runde eine bestimmte Menge Mana, um wirksam zu bleiben.
Denken Sie daran, wenn Sie Ihre magische Kraft einsetzen.

Zaauge;ﬁ‘&‘h{q(bit

Ihr Anfiihrer und lhre Helden mit Zauberfahigkeit knnen Magie anwenden, um
lhrer Sache zu dienen. lhr Anfihrer und alle Helden, die Zauber anwenden kon-
nen, beziehen diese aus demselben Zauberbuch. Erhéhen Sie diese Fahigkeit,
dann erhalten Sie mit jeder Runde mehr magische Kraft, und Sie bestimmen
dartiber hinaus, wieviel Mana der Anfiihrer/Held in jeder Runde einsetzen kann.

ﬂana-Ve)r’grauch (j?un,(te))

Diese Option bestimmt die Menge der Manakristalle, die ein Held/Anfuhrer pro
Runde verwenden kann. Dies gilt sowohl wahrend als auch auf3erhalb des

Gefechts, d.h. wenn Sie vor
Zauber anwenden, dann
keine Gefechtszauber zur
lhre zauberanwendende
mehr kostet, als Ihnen an
dann werden die Kosten tiber
bis der Zauber in Kraft
Einheiten kénnen hre
10x zum Einsatz bringen.

einem Kampf einen ,teuren”
kann es passieren, daf3 Ihnen
Verfligung stehen. Verwendet
Einheit einen Zauber, der
Mana zur Verfugung steht,
mehrere Runden verteilt,
treten kann. Zaubernde
Zauberfahigkeiten pro Runde

o
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Die> Vilker in "_Age> of Wonders'

Der Schauplatz fur "Age of Wonders" ist zum grof3ten Teil durch die Fantasy-
Volker beeinflu3t, die in der Spielwelt leben. In allen Spielmodi geht es
darum, das Hauptvolk unter Ihrer Kontrolle zusammen mit seinen
Verbiundeten strategisch einzusetzen, um alle Gegner auf der Karte zu
besiegen. Mit insgesamt 12 Volkern im Spiel, von denen jedes unter-
schiedliche Hintergriinde und Neigungen besitzt, existiert die Mdglichkeit
einer fast unbegrenzten Zahl von einzigartigen Szenarios, Strategien und
Interaktionen. Im Folgenden finden Sie eine kurze Beschreibung aller Volker
in "Age of Wonders".

"Age of Wonders" teilt die 12 Volker in drei Kategorien ein: Gut, Neutral
und Bose. Die Interaktion zwischen diesen drei Parteien spielt ein sehr
wichtige Rolle bei lhrer Entscheidung, welche Seite Sie wahlen. Zum
Beispiel: Anfanglich vertragen Sie sich mit den Vdlkern, die zur gleichen
Partei wie Sie gehoren, und Sie kbénnen diese gewdhnlich dazu bringen, sich
lhnen anzuschliefen - vorausgesetzt, Sie haben gentigend Gold in lhren
Truhen.

Sie kdénnen auch Vélker gegnerischer Parteien auf lhre Seite bringen,
indem Sie die diplomatischen Beziehungen zu lhnen verbessern. Dies
erreichen Sie entweder dadurch, daf3 Sie gentigend lhrer eigenen Stadte in
das Gebiet dieses Volks verlegen oder indem Sie dem Volk hilfreich zur
Seite stehen. Sie helfen einem anderen Volk beispielsweise dadurch, daf Sie
seine Farmen fruchtbar machen oder dal3 Sie genug seiner Feinde
eliminieren. Haben Sie zum Beispiel die Seite der Menschen Gibernommen
und wollen sich mit den Dunkel Elfen verbinden, kann es lhrer Sache nur
helfen, wenn Sie eine Menge Elfen aus dem Weg rdumen. Wéhrend es flr ein
neutrales Volk kein Problem ist, sich entweder mit einem guten oder bésen
Volk zu verbiinden, kann es fur ein bdses Volk eher schwierig werden, sich
einem guten Volk anzuschlieen. Das kann die ganze Sache fir einen
neutralen Spieler wesentlich vereinfachen, denn er kann sich immer mit der
starkeren Partei verbunden.

—p—
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Dic> Elforn

Allgemein: Elfen sind ein schlankes, zerbrechlich
erscheinendes Volk, das gewdhnlich tief im
Wald lebt. Ihr auffélligstes korperliches
Merkmal sind ihre spitzen Ohren. Abgesehen
von den Ohren und schmalen Gesichtern
dhneln Elfen den Menschen. Sie sind zwar
etwas dunner, doch ihre muskuldsen Korper
verleihen ihnen groRRe Beweglichkeit und
Geschwindigkeit. Elfen sind unsterblich und
kbénnen nur gewaltsam getttet werden. Die
meisten entscheiden sich jedoch in sehr
hohem Alter dafiir, zur Insel des Letzten
Lebewohls zu segeln und die mystische Insel
Immerdar zu suchen.

Gesellschaft: Elfen leben in Waldern, in denen sie sich mit der nattrlichen
Schonheit ihrer Umgebung verbunden fihlen. Aufgrund ihrer
Unsterblichkeit sind Elfen - im Gegensatz zu Zwergen und Menschen
- nie in Eile und haben nur geringes Interesse an kurzlebigen
Gewinnen. Elfen genielen die feineren Aspekte des Lebens,
darunter Kunst und Musik, und die meisten lUben sich in
Téatigkeiten, die nichts mit dem von ihnen gewahlten Weg zu tun
haben. Elfen schétzen Freiheit und Liebe Uber alles. Sie erkennen
nur die wenigen Lords an, die sich diesen Titel bewiesenermaf3en
verdient haben.

Gefecht: Elfen tun sich in vielen Bereichen hervor - Nahkampf,
Bogenschiel3en, Magie und Tarnung — all dies macht sie zu einem
Volk, das nur schwierig besiegt werden kann. Infanterie und
Kavallerie der Elfen sind etwas schwécher, was korperliche Starke
angeht, und verlassen sich eher auf Geschick als auf rohe Gewalt. Sie
sind vorsichtige Krieger, schnell, doch etwas zerbrechlich. Darum
planen sie ihre Angriffe sorgféltig. Die Unterstitzung durch ihre
guten Verbundeten und Waldwesen tragt auerdem dazu bei, daf3
Elfen in Kriegszeiten ernstzunehmende Gegner darstellen.
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Die> Lworge

Allgemein: Zwerge sind kleine, gedrungene
Humanoide, die fir ihren FleiR und ihre
Unermudlichkeit im Kampf bekannt sind.
Sie leben gewdhnlich in préachtigen
unterirdischen Stédten unter Bergen, kdnnen
sich jedoch fast jedem Klima anpassen.
Zwerge empfinden tiefen Respekt fur die
Erde und die Felsen, solide Dinge, die die
Zeiten Uberdauern.

Gesellschaft: Fast alle Zwerge sind Krieger, Erfinder oder harte Arbeiter.

Zwerge besitzen eine sehr strenge Arbeitsmoral und halten nichts von
Mufe und Zeitverschwendung. Sie sind auf3erdem ein familienorien-
tiertes Volk, und es ist nicht ungewdhnlich fir sie, daf? Berufe und
Unternehmen von Generation zu Generation weitergereicht werden.
Obwohl sie bereitwillig mit anderen guten und manchmal auch neu-
tralen Volkern zusammenarbeiten, pflegen Zwerge auf diejenigen her-
abzusehen, die nicht genauso hart arbeiten sie selbst und zu viel Zeit
mit Vergniigungen verschwenden.

Gefecht: Zwerge gehdren zu den grimmigsten Kriegern aller Lander. Sie ziehen

einen guten Nahkampf dem Einsatz von Magie und Schleuderwaffen
vor, doch das hélt sie nicht davon ab, gut befestigte, mit
Bogenschiitzen und Bombern ausgestattete Stadte zu belagern.
Obwohl sie Tarntaktiken wenig schéatzen, ist bekannt, dal3 sie von
unterirdischen Hohlen aus und Uber Berge hinweg angreifen, um das
Uberraschungsmoment zu nutzen.
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Gesells

Allgemein: Halblinge sind ein kleines, friedliches
Menschenvolk. Sie sind gesellig und
freundlich, fuhren ein idyllisches Leben und
legen Wert auf Bequemlichkeit. Halblinge
unternehmen so gut wie nie Abenteuer, denn
solche Unternehmungen fihren héufig dazu,
dal? man zu spat zum Abendessen kommt.

chaft: Die Gesellschaft der Halblinge ist durch Harmonie und Frieden
gepragt. Dérfer kbnnen aus nur zwei oder drei Familien bestehen. Sie
leben von der Landwirtschaft und dem Handel mit den nachsten
Nachbarn, wie den Elfen und Zwergen. Selbst im hohen Alter schaf-
fen es Halblinge, frohlich und produktiv zu bleiben. Sie arbeiten hart,
doch Arbeit wird nur selten zu ihrem Lebenszweck.

Gefecht: Obwohl Krieg brutal ist, nehmen Halblinge ihn gewdéhnlich nicht

allzu ernst. Sie bewaltigen ihn, indem sie Geschichten erzéhlen oder
sich in Gedanken an angenehmere Dinge zuriickziehen, wenn sie
nicht kdmpfen. Trotz alledem sind Halblinge gute Krieger, da sie ihre
Behendigkeit und geringe Gré3e nutzen kénnen, um ihren Gegnern
zu entkommen, und in die Offensive gehen, wenn sie eine Schwache
in der gegnerischen Verteidigung ausmachen. Halblinge sind in
Kriegszeiten sehr kreativ und setzen Verbindete wie Satyrn,
Zentauren, GroRRe Adler und Einzelganger ein, um an ihrer Seite
zu kampfen.
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Die> Hiinen

Allgemein: Die Hinen sind grofR3e, blalRhautige Wesen,
von denen man sagt, daf sie aus dem Himmel auf
die Erde herabgekommen sind. Die meisten sind
grof3er als durchschnittliche Menschen, besitzen
jedoch weniger individuelle Abweichungen im
Aussehen. Hiinen geben sich ernsthaft und
haben anscheinend nur wenig Humor. Sie werden
von den Guten hoch geschétzt, von vielen neu-
tralen oder bdsen Volkern jedoch mit Argwohn
und Mif3trauen betrachtet.

Gesellschaft: Die Gesellschaft der Hinen basiert auf dem Fundament

strenger Ordnung und Reinheit. Sie nehmen nur an wenigen Formen
der Unterhaltung teil und schatzen friedvolle Entspannung héher
ein als irdische Vergnugungen. Im allgemeinen wird angenommen,
dal3 die HUnen den Grof3teil ihrer Zeit damit verbringen, die Welt
vor dem Bdsen zu schitzen, vor allem vor den Untoten. Allerdings
trifft man sie nur selten auf3erhalb des Schlachtfelds, daher wissen
die anderen Volker nur wenig Uber sie.

Gefecht: Die Hunen sind von Natur aus ein magisches Volk und verlassen

sich im Gefecht hauptséchlich auf ihre Ubernaturlichen Féhigkeiten.
Am besten kdmpfen sie gegen ihre Erzfeinde, die Untoten, sie schla-
gen sich aber auch gegen die meisten anderen Vdlker recht gut. Mit
Hilfe der Walkuren, der Heiligen Racher, der Titanen und Astras sind
die Hinen in der Lage, sich zu behaupten und ihren Kampf gegen
die méchtigen Streitkréfte des Bosen fortzusetzen.
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Die» Azrak

Allgemein: Die Azrak sind ein aggressives Wustenvolk.
Sie dhneln den Menschen in vielerlei Hinsicht.
Sie rasieren gewohnlich ihr ohnehin nur spar-
liches Korperhaar. Azrak tragen nur das
Notigste an Kleidung und verachten schwere
Rustungen. Ihr religioser Eifer macht sie beson-
ders angriffslustig und fanatisch.

Gesellschaft: Die Azrak-Gesellschaft wird durch strenge religiose und

gesellschaftliche Konformitat gepragt. Ungehorsam gegenuber
Vorgesetzten wird nicht geduldet und hart bestraft. Azrak sind der
Uberzeugung, daf ihr allméchtiger Gott Yaka den sozialen Status jedes
Angehdrigen ihres Volks bestimmt. Dennoch ist groRer Respekt vor
jedem anderen Azrak ein entscheidendes Merkmal der Azrak-
Gesellschaft.

Azrak sind auf der Hut vor den meisten Volkern und verbiinden sich
nur mit anderen neutralen Voélkern, auf3er sie werden durch wirklich
schwierige Umstande dazu gezwungen, ihr Vertrauen auf andere
auszuweiten. Gewohnlich verkehren sie noch nicht einmal mit ihren
Verblindeten, da in den Augen Yakas alle anderen Volker minderwer-
tig sind. Azrak verachten die Vorstellung von Gut und Bése und sind
bereit, jeden zu bekriegen, der ihren religiosen Uberzeugungen oder
Zielen im Weg steht.

Gefecht: Azrak sind furchtlos im Gefecht, da sie glauben, die Unsterblichkeit

zu erhalten, wenn sie im Kampf fir ihren Gott sterben. Sie sind
jederzeit bereit, ihr Leben flr ihren Konig oder Gott zu opfern. Im
Gefecht Gbernehmen Azrak meistens die Offensive und greifen uner-
midlich an. Aufgrund ihrer angeborenen Zahigkeit, die durch das
harte Leben in der Wiiste hervorgebracht wird, sind sie von Natur aus
gute Kampfer. Ihre Verachtung fir jegliche Art von Ristung macht sie
jedoch in gewisser Weise verwundbar. Die Ubliche Azrak-Taktik beste-
ht gréRtenteils darin, daf sie ihre Gegner mit roher Gewalt und geball-
ter Magie Uiberrennen; sie verwenden nur selten Tarntaktiken.
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Die> fmstﬁnge;

Allgemein: Frostlinge sind ein Volk kleiner, nomadis-
cher Humanoiden, das in den Kkalten
nordlichen Gebieten lebt. Sie sollen entfernte
Verwandte der Kobolde sein. Frostlinge haben
einen grauen Teint und grof3e, glénzende,
dunkelblaue Augen. lhre Kleidung ist schlicht
und haufig aufgrund der bitterkalten Winde
und Eisstirme verwittert. Wegen ihrer natir-
lichen Widerstandskraft gegenuber der Kélte
brauchen Frostlinge allerdings auch nur wenig
Schutz vor den Elementen des Winters.

Gesellschaft: Die Gesellschaft der Frostlinge ist durch harte Arbeit und

Kampf gepréagt. Aufgrund der harschen Umwelt- und
Wetterbedingungen, unter denen sie leben, mussen sich Frostlinge
zum bloRen Uberleben auf die Kooperation und Unterstiitzung ihrer
Mitwesen in den Staddten und Nachbargemeinschaften verlassen.
Als Nomadenvolk ziehen sie h&ufig gen Suden, in gemaRigtere
Klimazonen, wenn das Wetter unertraglich wird. Wenn Frostlinge
Zuflucht vor extrem harten Wetterbedingungen brauchen, formen
sie haufig Sto3truppen und erobern Stédte in der Nahe.

Gefecht: Frostlinge sind ein verwegenes Volk, aber nicht fiir ihre herausra-

genden Kampfféahigkeiten bekannt. Dennoch werden sie auf dem
Schlachtfeld gefuirchtet, und zwar wegen der Verbiindeten, die sie
aus dem Norden mitbringen, darunter Mérderpinguine, Yetis,
Frostkdniginnen und Eisdrachen. Frostlinge verlassen sich auf
Kampfgeschick, Magie und schiere zahlenméaR3ige Starke, um ihre
Feinde zu Uberwaéltigen. In ihrem Heimatgebiet verwenden sie ein
breiteres Spektrum an Taktiken. Daher macht ihre Fahigkeit, ihr
Heimatterritorium zu vergrofRern, sie noch geféhrlicher.

—p—

A

Die> J\/Ie)nsche)n

Allgemein: Das zahlenméaf3ig starkste Volk des Landes sind die
Menschen. Menschen sind das jiingste Volk und befinden
sich erst seit wenigen Jahrhunderten zusammen mit den
anderen alten Volkern im Land. Trotzdem haben sich
Menschen Uber das ganze Land ausgebreitet und unter-
schiedliche Erscheinungsbilder und Charaktermerkmale
entwickelt. Ihre Anpassungsfahigkeit erlaubt es ihnen, in
beinahe jeder Klimazone zu leben.

Gesellschaft: Aufgrund ihrer kurzen Lebensspanne streben Menschen

danach, ihre Ziele so schnell wie méglich zu erreichen. lhre Stadte
sind Uberall aus dem Boden geschossen und bedecken weite
Landstriche. Die Herrscher der Menschen erheben Anspruch auf
riesige Reiche und sind der Uberzeugung, es sei ihre Bestimmung,
die gesamte Welt zu beherrschen. Dieses robuste Volk kann sich an
jedes Klima anpassen und selbst unter der Erde leben. Menschen
scheinen in der letzten Zeit unglaubliche Fortschritte in der Technik
zu machen, was ihre Ausbreitung Uber das Land beschleunigt.

Gefecht: Es ist bekannt, daR Menschen ein breites Spektrum an

Gefechtstaktiken gegen andere Volker eingesetzt haben, abhéngig
vom jeweiligen Feind. Menschen sind nur durchschnittliche Krieger,
Geistliche, Bogenschitzen und Kavalleristen. Ritter auf Pferden
bilden eine méchtige Verstarkung der Kavallerie, und oft werden
Scharlatane bei Uberraschungsangriffen und zur
Reichweitenunterstiitzung eingesetzt. Die bevorzugte Waffe aller
menschlichen Krieger ist das Langschwert. Wenn sie vorhanden
sind, kbnnen menschliche Musketiere fiir entscheidende Vorteile
bei der Belagerung von Stadten und Reichweitenangriffen sorgen.
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Die> “Echseonmdnner”

Allgemein: Die Echsenménner sind ein wildes Volk
reptilienhafter Humanoiden. Sie sind von
Schuppen bedeckt und variieren farblich von
Dunkelgriin bis zu einem helleren Braungrin.
Echsenménner leben bevorzugt in der Néhe
grof3er Gewasser oder Sumpfe, kbnnen jedoch
in fast jeder Klimazone gedeihen, auf3er dem
kalten Norden.

Gesellschaft: Die Gesellschaft der Echsenmanner ist fast ausschlief3lich

von Starke und roher Gewalt gepragt. Alle Echsenméanner sind
einem einzigen Koénig untertan, der aufgrund seiner Fahigkeit
gewahlt wird, den gegenwartigen Konig im Nahkampf zu besiegen.
Der Status des Einzelnen wird beinahe ausschlie3lich bei oder vor
der Geburt festgelegt. Potentielle Helden und Kdnige erkennt man
gewohnlich daran, dal? die Schalen ihrer Eier oder, wenn sie
geschlipft sind, ihre Kdrper besondere Merkmale aufweisen. Ein
gesprenkeltes Ei weist haufig auf die Geburt eines Schamanen oder
eines Wesens mit magischen Fahigkeiten hin. Da die Echsenméanner
der Magie mif3trauen, behalten sie die wenigen Schamanen im Auge,
die magische Kréfte besitzen. Dennoch erhalten diese gewdéhnlich
wichtige Rollen, wie zum Beispiel als Ratgeber des Koénigs oder
Heiler der Stadt.

Gefecht: Im Gefecht kdmpfen die Echsenménner in unorganisierten Gruppen

und verlassen sich zumeist

—p—

auf frontale Angriffe. Sie sind
extrem  aggressiv. und
bevorzugen
Nahkampfgefechte.  Eine
ihrer starksten Taktiken ist
es, Gewasser zu Uberqueren
und Uberraschungsangriff-
en auf nichtsahnende Stadte
zu starten. Dies kdnnen sie
mit dem gesamten Arsenal
an Belagerungswaffen tun,
da sie speziell gebaute
Ballisten und Katapulte ver-
wenden, die auf dem Riicken
von Riesenschildkroten

angebracht sind.

A

Die> Dunkerl “Effe)n

Allgemein: Dunkel Elfen sind das bdse Gegenstuick der
normalen Elfen. Sie ziehen es vor, in Dunkelheit
zu leben, versteckt vor den enthillenden
Strahlen der Sonne. Obwohl sie einst zur
Gemeinschaft der Elfen gehoérten, die im
Sonnenschein wandeln, haben sie sich nun
dafiir entschieden, unter der Erde zu leben. Im
Verlaufe nur weniger Generationen begannen
sie, sich an die Dunkelheit anzupassen und das
Sonnenlicht zu verabscheuen. Die meisten
Dunkel Elfen besitzen einen dunkelgriinen Teint
und weil3es oder silbernes Haar.

Gesellschaft: Einst genossen die Dunkel Elfen das gleiche friedlich-entspannte

Leben wie ihre Verwandten auf der Erdoberflache. Nun ist ihr Leben
erfullt von Chaos und Unheil, das zum Grof3teil durch das Leben unter
der Erde verursacht wird. Dennoch streben die Dunkel Elfen nach
Ordnung, die sie durch ein strenges Familienkastensystem zu erre-
ichen suchen. Die meisten Dunkel Elfen sind zu erflllt von ihrem Hal3
auf Menschen und andere Elfen, um sich in den seltenen Zeiten des
Friedens und der Muf3e entspannen zu kénnen.

Gefecht: Dunkel Elfen wenden alle Mittel an, die nétig sind, um im Gefecht den

Sieg zu erringen. Obwohl ihre Krieger und Bogenschiitzen genauso
geschickt sind wie die der Elfen, verlassen sich die Dunkel Elfen
gewobhnlich bei ihren Angriffen auf Taktiken, die auf Tduschung und
Uberraschung beruhen. Zumeist erreichen sie diese Wirkung durch
den Einsatz von Magie - die sie leicht zu beherrschen lernen - und
ziehen ihre Kraft aus dunklen Ritualen und schwarzen Kiinsten. Wenn
ein direkter Angriff nétig ist, schicken sie héaufig verbindete Orks und
Kobolde vor, um die Reihen des Gegners zu schwéchen, bevor sie ihre
Elitetruppe der Scharfrichter aussenden.
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Allgemein: Die kleinen Scheusale sind mit den Orks ver-
wandt und leben in schmutzigen unterirdischen
Tunnelgraben. Sie sind nicht aufgrund ihrer
Starke, sondern wegen ihrer Zahl gefurchtet.
Goblins hassen helles Sonnenlicht und ver-
suchen alles, um ihm aus dem Weg zu gehen. Sie
werden haufig als dumm bezeichnet - vielleicht
weil sie von anderen Vélkern so auffallend oft
betrogen und versklavt wurden. Obwohl sie
wirklich nicht als besonders schlau bezeichnet
werden konnen, sind Goblins technisch recht
begabt und kdnnen existierende Designs und
Schopfungen nachbauen und modifizieren, um
ihre eigenen ublen Bediirfnisse zu erfullen.

Gesellschaft: Goblins leben zumeist in Gruppen unter der Erde. lhre Lécher

sind schmutzige Brutstétten fur zahlreiche Krankheiten, gegen die
Goblins jedoch insgesamt immun zu sein scheinen. Die Goblin-
Gesellschaft ist durch Kampf und Krieg gepréagt, an denen jedes
Mitglied der Gesellschaft teilhaben muf3. Die meisten Goblins leben
beinahe ausschliellich fir den Nervenkitzel des Gemetzels, das sie
anrichten, und die Beute, die sie machen. Nur selten wird man einen
Goblins dabei antreffen, dal er aus eigenem freien Willen kérperliche
Arbeit verrichtet. Goblins haben gewdhnlich einen bdsartigen,
grausamen Zug, und verbreitete Formen der Unterhaltung umfassen
das Foltern von Gefangenen und Gladiatorenkdmpfe zwischen
Gefangenen, Tieren oder einer Mischung von beiden.

Gefecht: Goblins sind nicht besonders stark im Gefecht und verwenden héaufig

nicht traditionelle Waffen wie Speere, Giftpfeile und Bomben, um die
Uberhand tiber ihre Gegner zu gewinnen. Obwohl man sie oft fiir dumme
Wesen hélt, kdnnen Goblins héufig gerade dieses Klischee im Gefecht zu
ihrem Vorteil nutzen, indem sie eine Vielzahl unkonventioneller, doch
wirksamer Kampftaktiken einsetzen. Und dennoch ist es zumeist der Fall,
daf Goblins ihre Siege in der Schlacht allein durch ihre enorme Uberzahl
erringen.
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A

Dic> Orks

Allgemein: Orks sind ein humanoides Volk, das fir
seine groben Gesichtsziige und die Brutalitat im
Kampf bekannt ist. Sie sind ungeféahr so grof3
wie die Menschen, ihr Haar ist gewdhnlich
dunkel und zerzaust, und ihre Hautfarbe ist
grunlich. Orks werden nicht fur sehr intelligent
gehalten, im Gefecht allerdings sowohl von
Verbiindeten und Feinden respektiert und
gefiirchtet.

Gesellschaft: Orks sind der Uberzeugung, daf sie das liberlegene Volk sind.

Fur andere Volker empfinden sie - wenn Uberhaupt - nur geringen
Respekt. Stolz, Reichtum und Landbesitz werden hoch geschétzt, und
Orks glauben, daf3 der beste Weg, diese zu erringen, Krieg und Kampf
sind. Die Ork-Gesellschaft ist hart. lhre Angehoérigen sind téglich
gezwungen, viele Arten von Schmerzen, Leiden und Entbehrungen zu
ertragen, um sie starker zu machen. lhr Status beruht allein auf ihrem
Rang innerhalb des Militérs, der gewohnlich durch Starke und
Ausdauer bestimmt wird. Befinden sie sich nicht im Kriegszustand,
kdmpfen Orks haufig untereinander, da sie keinen anderen Weg ken-
nen, ihre Aggression auszudricken.

Gefecht: Orks haben besonderes Vergniigen an der Brutalitdt des Kriegs und

des Nahkampfs. Sie haben die Kriegskunst ausgefeilt wie kein anderes
Volk und sind in der Lage, mit fast jeder Situation durch ein gewalt-
sames Mittel fertig zu werden, sei es durch Gefecht oder Mord. Da nicht
jeder Ork fUr die Infanterie geeignet ist - von der Kavallerie und den
Elitetruppen ganz zu schweigen -, sind die Range der Bogenschutzen
und Schamanen gut geftllt, obwohl sie nur selten eingesetzt werden,
auf3er es ist aus taktischen Griinden nétig. Orks halten den Einsatz von
Magie im Kampf fur Feigheit, und einer der sehr wenigen Grinde,
warum ein Ork jemals vom Schlachtfeld fliehen wirde, wére, dal? der
Gegner umfangreichen Gebrauch von Magie macht.
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Allgemein: Die Massen der Untoten fanden den Weg in
das Land der Lebenden durch eine Spalte, die
sich auftat, als die Posaunen des Untergangs
geblasen wurden. Nun, da sie unter den
Lebenden weilen, sind sie einzig darauf aus,
alle Lebewesen zu vernichten und sie ihren
seelenlosen Rangen hinzuzufiigen. Die meisten
Untoten erscheinen als das Skelett ihrer einsti-
gen Korper. Es gibt jedoch auch noch andere
Arten von Untoten, einschliel3lich der Geister
und des furchtbaren Schlitzers.

Gesellschaft: Untote besitzen keine erwahnenswerte Gesellschaftsstruktur.

Sie erobern und besetzen die Stéadte anderer Volker. Einige Untote
werden ben6tigt, um grundséatzliche Arbeiten zu erledigen, wie zum
Beispiel die Instandhaltung der Wohnungen und Geb&ude in diesen
Stadten, doch die meisten Untoten existieren allein zu dem Zweck,
alles andere in ihrer Umgebung zu zerstéren und Umfang sowie
EinfluRBbereich ihres eigenen Volks zu vergréfRern.

Gefecht: Da sie bereits tot sind, haben Untote nur wenig zu befurchten. Sie

kénnen am héaufigsten durch rohe Gewalt vernichtet werden, doch
die meisten sind immun gegen Gift und Furcht und hochst wider-
standsfahig gegentiber Blitz, Feuer und Kalte. Da sie sich nur
langsam bewegen kénnen und entbehrlich sind, verlassen sich
Untote im Gefecht haufig auf ihre grofRe Anzahl. Obwohl so manche
Stadt mit solchen Taktiken gerechnet hatte, wurde sie dennoch von
méachtigeren Geistern oder behenderen Damonen, Hoéllenhunden
und Werwolfen tiberrascht und Gberrannt.
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Erwoitorte Einhoitsstatistik

Wenn Sie sich eine Einheit anschauen, sehen Sie auf3erdem verschiedene
andere Statistiken. Diese kdnnen eine SEHR wichtige Rolle bei der Wahl der
besten Einheit fir unterschiedliche Situationen spielen. Wenn Sie zum
Beispiel rasch eine Menge Einheiten bendtigen, aber nicht viel Gold
besitzen, sollten Sie sich fur Einheiten der Stufe 1 entscheiden, da diese
gewohnlich am wenigsten kosten und den niedrigsten Unterhaltsaufwand
erfordern. Jede Statistik einer Einheit kann einen entscheidenden Einfluf3
darauf haben, wie Sie lhre Gefechtstruppen einteilen.

Volk

Die Volkszugehorigkeit einer Einheit bestimmt, wie freundlich sie sich Ihnen
gegeniiber verhalt. Ubernehmen Sie zum Beispiel die Rolle der Zwerge und
befinden sich im Kriegszustand mit den Orks, haben jedoch gute diplomatis-
che Beziehungen zu den Elfen, dann werden sich gewdhnlich andere unab-
hangige Elfen mit Ilhnen verbiinden, wohingegen Orks gegen Sie kampfen wer-
den. Falls Sie neutral gegeniiber den Menschen sind, diese jedoch angreifen,
dann verschlechtern sich lhre Beziehungen zu den Menschen allmahlich, und
es besteht die Mdglichkeit, dal? sie Ihnen den Krieg erklaren. Wenn Sie eine
Einheit angreifen, ist es extrem wichtig, daf Sie sich dartber im Klaren sind,
ob Sie zu diesem Volk gute oder schlechte Beziehungen haben wollen.

Anschluf®

Der Anschluf3 einer Einheit — und wie Sie diese Einheit behandeln - beeinflussen
ebenfalls Ihre diplomatischen Beziehungen zu dieser Einheit. Gute Einheiten
pflegen sich anderen guten Einheiten anzuschlieRen, wahrend bése Einheiten
im allgemeinen gegen gute Einheiten kdmpfen. Der Anschluf3 einer Einheit kann
die Wahrscheinlichkeit beeinflussen, mit der sie sich mit lhnen verbiindet.

‘Erfahrung

Erfahrung wird als Bruchzahl dargestellt, wobei der Zahler die aktuelle Erfahrung
reprasentiert, die diese Einheit erworben hat, und der Nenner die
Erfahrungsmenge, die diese Einheit benétigt, um den Status Erfahren oder Veteran
zu erwerben. Im Gegensatz zu Helden kdnnen Einheiten nur 2 ‘Level' aufsteigen. Ein
silbernes Medaillon bezeichnet erfahrene und ein goldenes Veteranen-Einheiten.

Lovel

Der Level einer Einheit ist eine Zahl zwischen 1 und 4. Der Level ist eine grobe
Schatzung der Stéarke einer Einheit. Im allgemeinen sollten Sie versuchen, den Level
Ihrer Truppen dem der Truppen lhres Gegners anzupassen, besser ist es natirlich,

—p—
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diesen zu Ubertreffen. Level 1-Einheiten kdnnen normalerweise in Stadten mit
Level 1, Level 2-Einheiten in Stadten mit Level 2 usw. aufgestellt werden.

Unte)fhaf(

Dabei handelt es sich um die Kosten fiir Nahrung und Nachschub fur eine
bestimmte Einheit. Einheiten der héheren Stufen bendtigen mehr Unterhalt
als die der niedrigeren Stufen.

‘Erwoitorte Einhoitsinformationeon
Erwoitorte Einhoitsstatistik

Die folgende Liste fuhrt alle Einheiten auf, die von den 12 Vdlkern
aufgestellt werden kénnen. Obwohl es im Spiel noch andere Einheiten gibt,
die herbeigerufen oder gefunden werden kdnnen, konzentriert sich diese
Liste allein auf die spielbaren Volker. Sie enthélt neben dem Einheitsnamen
ein Bild der Einheit sowie Werte fir Typ, Level, Kosten, Angriff,
Verteidigung, Bewegung, Schaden, Widerstand und Trefferpunkte. Bitte
beachten Sie die folgenden Abkurzungen.

In der zweiten Zeile fUr jede Einheit findet sich eine Liste mit ihren
Fahigkeiten.

Lovol - Lovl”
Koston = Kost
Angriff = Amgr
Vortoiigung = Vort
‘Bowegung = ‘Bowy
Schadon = Scho
Widerstand = Wost
Tr’eaffe)z’fun,(to - Tivf
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ondix 7 - ‘Race> Units

‘Ef@n

fochtof

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 1 15 5 2 26 2 4 5

Gehen, Waldwesen, Angreifen

‘Baﬁsta

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Maschine 2 56 1 2 20 1 3 7

Gehen, Giftimmunitat, Speerwurf, Furchtlosigkeit, Kéalteschutz

Nymphe
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 1 22 4 1 26 1 5 5
Gehen, Waldwesen, Angreifen, Verfihren

Katf??uft
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Maschine 2 58 1 2 20 1 3 8

Gehen, Giftimmunitat, Felsen schleudern, Furchtlosigkeit,
Kalteschutz

T

“‘Bogernschiitz-¢>

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 1 17 3 2 26 2 4 5

Gehen, Waldwesen, BogenschieRen, Schiekunst

fe;ea

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 3 5 3 5 32 3 6 6

Fliegen, Zauberschlag, Angreifen, Verbergen

Rammbock

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Maschine 1 23 1 2 20 1 3 10
Gehen, Giftimmunitat, Furchtlosigkeit, Kalteschutz, Schutzwalle
zerstéren

Einhorn
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 3 9 6 4 36 4 8 10

Gehen, Waldwesen, Zauberschlag, Angreifen, Heilkunst,
Stiirmen

:S]thezf
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 2 32 6 3 36 2 4 7

Gehen, Waldwesen, Angreifen, Sicht 1, Stirmen

fér:steaf
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 3 95 5 3 26 3 5) 8

Gehen, Schwimmen, Waldwesen, Bergsteigerei, Angreifen,
BogenschieRRen, SchieRkunst 2Verbergen

(ge;istfz'}h0f

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Humanoid 2 32 3 2 26 2 5 5
Gehen, Waldwesen, Zauberschlag, Angreifen, Untote verwan-
deln 1, Verstricken, Heilkunst, Magie zerstreuen 1,
Zauberblitze

J\/dtur’o@montargbist

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 4 210 5 7 32 5 8 15
Gehen, Waldwesen, Giftimmunitat, Angreifen, Verstricken,
Regeneration Pfad des Lebens, Feuerschutz, Blitzschutz,

Kélteschutz

e




.

b

o e S ™ i ot e e T B L BT - ) i W L AR e AT

Y e s s

AOW manual

GERMAN  11/1/00

1: 09 pm Page 116

 Volle Halflinge:

Cl

Schloworer

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 1 15 3 2 24 2 4 5

Gehen, Steine schleudern

g&istﬁ%h0f
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 2 30 3 2 24 2 5 5

Gehen, Zauberschlag, Angreifen, Untote verwandeln 1,
Heilkunst, Magie zerstreuen 1, Zauberschutz, Zauberblitze

ano

iolh

b 4

Jonyrvitor

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 1 28 5 2 32 3 4 7

Gehen, Angreifen, Stiirmen

Sagyr’
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 2 3 4 2 26 3 6 6

Gehen, Waldwesen, Angreifen, Kunst des Barden,
Verzauberung

T

fe;ch tor

Typ Levl Kost Angr Vert BewgSchd Wdst Tref
Humanoid 1 14 4 2 24 2 4 5

Gehen, Angreifen

‘Einbb@dngof
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 3 75 5 4 26 4 4 6

Gehen, Angreifen, Steine schleudern, Schiekunst 1,
Mauerbezwingung, Verbergen

Rammbock

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Maschine 1 23 1 2 20 1 3 10

Gehen,  Giftimmunitat, Furchtlosigkeit, Kalteschutz,
Schutzwalle zerstdren

Dontaur
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Kreatur 3 80 6 3 36 3 6 11

Gehen, Waldwesen, Angreifen, Bogenschiel3en, Schie3kunst 2,
Stirmen

e e e .

o bl L

‘Ba//szte)

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Maschine 2 56 1 2 20 1 3 7

Gehen, Giftimmunitat, Speerwurf, Furchtlosigkeit, Kalteschutz

Alorrvitor

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 3 55 5 2 36 4 4 8

Fliegen, Angreifen, Sicht 2, Stirmen

Kat\cym[f
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Maschine 2 58 1 2 20 1 3 8

Gehen, Giftimmunitat, Felsen schleudern, Furchtlosigkeit,
Kalteschutz

gnom

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Humanoid 4 190 5 10 26 3 10 7
Gehen, Waldwesen, Zauberschlag, Angreifen, Regeneration,
Unsichtbarkeit, Magie zerstreuen 1, Furchtlosigkeit,
Todesschutz, Giftschutz, Parade, Zauberblitze

-

i
e
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: : ; ; 'Eo[/é DOworge

W cg@l'StﬁC"hOf'
- __Q 1 ‘Rgmm&)c,( Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
\) Humanoid 2 35 3 2 24 2 5 5
" Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref Gehen, Hohlenkriechen, Bergsteigerei, Zauberschlag,

Maschine 1 23 1 2 20 1 3 10

Gehen, Giftimmunitat, Furchtlosigkeit, Kalteschutz,
Schutzwélle zerstdren

Angreifen, Untote verwandeln 1, Heilkunst, Magie zerstreuen
1, Furchtlosigkeit, Giftschutz, Zauberblitze

b

o e S ™ i ot e e T B L BT - ) i W L AR e AT

SR
J L 1]
Q £ Ballista
Borsorkor
5 @ Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref Maschine 2 56 1 2 20 1 3 7

Humanoid 1 17 4 1 24 4 4 6

Gehen, Bergsteigerei, Angreifen, Furchtlosigkeit, Giftschutz,
Rundumangriff

Gehen, Giftimmunitat, Speerwurf, Furchtlosigkeit, Kélteschutz

Ih

I

1O

w
) Ballon
Axtschwinger
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref Maschine 3 55 2 2 32 8 3 12

Humanoid 1 16 4 2 24 3 4 5
Gehen, Hohlenkriechen, Bergsteigerei, Angreifen, Giftschutz

Fliegen, Giftimmunitét, Sicht 3

J\/Iauﬂ\/wf

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref - _1-—..-. -
Maschine 3 105 5 3 32 4 4 14 W T
Hohlenkriechen, Bergsteigerei, Angreifen, Nachtsicht, Tunnel

graben, Giftschutz, Schutzwalle zerstéren

“Bogernschiitz-¢>
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 1 16 5 2 24 3 4 5

Gehen, Hohlenkriechen, Bergsteigerei, BogenschiefRen,
Giftschutz

i =%
Fiah 4
| = ‘ Wildschwoinroiteor Riose
E " Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
h . Tl}lll?manoid Le\2/I K%sg Ansgr Ve;t Be:\)’/;g chd Wfst T;ef Humanoid 3 105 6 3 3 7 4 s : v
i . . . e i
] Gehen, Bergsteigerei, Angreifen, Giftschutz, Starmen Gehen, Bergsteigerei, Angreifen, Felsen schleudern ..,1, v g |
' |
" &k
gt e ‘Efstgeagofoneﬂ’ Lworg
-'__.-,-.;':.. Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref "

Humanoid 4 205 7 5 24 7 6 24

Gehen, Bergsteigerei, Feuerimmunitat, Giftimmunitat, :
Feuerangriff, Angreifen, Furchtlosigkeit, Zauberschutz 1 1 9

Maschine 2 79 1 2 20 1 3 10

Gehen, Giftimmunitat, Feuerkanone, Furchtlosigkeit,
Kalteschutz

'
e
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((j'oiste)fmaﬁone)tte;
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Kreatur 1 20 4 2 30 2 4 4
Gehen, Kalteimmunitét, Blitzimmunitat, Giftimmunitat,
Todesimmunitat, Heilige Immunitat, Zauberschlag, Angreifen,
Zauberschutz

‘Ba/]i:sta

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Maschine 2 56 1 2 20 1 3 7

Gehen, Giftimmunitéat, Speerwurf, Furchtlosigkeit, Kalteschutz

‘Bogenschiitz-¢

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 1 15 3 2 30 1 4 5}

Gehen, Bogenschie3en, Wahres Sehen, Heiliger Schutz

Ka(g}?uft
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Maschine 2 58 1 2 20 1 3 8

Gehen, Giftimmunitat, Felsen schleudern, Furchtlosigkeit,
Kalteschutz

i

]ochteﬂ’

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 1 15 4 2 30 3 4 5

Gehen, Angreifen, Wahres Sehen, Heiliger Schutz

Rdchor

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 3 75 5 4 32 3 7 7
Gehen,  Schwimmen,  Waldwesen, Hoéhlenkriechen,
Bergsteigerei, Todesimmunitat, Heilige Immunitat, Heiliger
Angriff, Zauberschlag, Angreifen, Untote verwandeln 2,
Wahres Sehen, Furchtlosigkeit, Heilige Blitze

Rammbock

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Maschine 1 23 1 2 20 1 3 10
Gehen,  Giftimmunitat, Furchtlosigkeit, Kalteschutz,
Schutzwalle zerstdren

Walkiire

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Kreatur 3 8 7 4 36 3 5) 8
Fliegen, Heilige Immunitat, Heiliger Angriff, Angreifen, Sicht 2,
Furchtlosigkeit, Stiirmen

Jriostor

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Humanoid 2 40 3 2 30 2 5 5
Gehen, Heiliger Angriff, Zauberschlag, Angreifen, Untote ver-
wandeln 2, Wahres Sehen, Heilkunst, Magie zerstreuen 1,
Heiliger Schutz, Heilige Blitze

Titan
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Kreatur 3 105 6 5 36 6 5 15

Gehen, Feuerimmunitat, Angreifen, Heiliger Schutz,
Rundumangriff, Erster Angriff

fafalf)in
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Humanoid 2 46 5 3 40 3 5 8

Gehen, Angreifen, Untote verwandeln 1, Wahres Sehen,
Heilkunst, Heiliger Schutz, Stirmen

Astra
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 4 200 7 4 36 6 8 20

Fliegen, Heilige Immunitat, Feuerangriff, Angreifen, Wahres
Sehen, Heilkunst, Magie zerstreuen 1, Sicht 2, Furchtlosigkeit,

Feuerschutz
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Typ

fz[bnmann

Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Humanoid 1 17 4 2 26 3 3 5
Gehen, Angreifen, Erster Angriff

‘Ba/[i:sta

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Maschine 2 56 1 2 20 1 3 7

Gehen, Giftimmunitéat, Speerwurf, Furchtlosigkeit, Kalteschutz

Typ

fe;chte;f

Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Humanoid 1 15 4 2 26 3 3 5
Gehen, Angreifen

Katg/vu[t
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Maschine 2 58 1 2 20 1 3) 8

Gehen, Giftimmunitat, Felsen schleudern, Furchtlosigkeit,
Kélteschutz

[

Typ

“‘Bogornschiitz-c>

Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Humanoid 1 15 3 2 26 2 3 5
Gehen, BogenschielRen

J\/Ius:{e)tie)r'

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 3 45 3 2 26 2 3 5

Gehen, Muskete feuern

Typ

Gehen,
Schutzwaélle zerstoren

Rammbock

Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Maschine 1 23 1 2 20 1 3 10
Kalteschutz,

Giftimmunitat, Furchtlosigkeit,

.Schafﬁtan

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 3 75 4 3 26 3 5 7
Gehen, Angreifen, Kunst des Barden, Zauberblitze, Verbergen,
Verzauberung

Typ

Gehen,
Heilkunst, Magie zerstreuen 1, Zauberblitze

riestor

Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Humanoid 2 30 3 2 26 2 4 5
Untote verwandeln 1,

Zauberschlag, Angreifen,

KaVaﬁof

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 3 95 6 6 36 4 4 12

Gehen, Angreifen, Furchtlosigkeit, Stirmen, Parade

Mittlore Kavallerie
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Humanoid 2 35 5 3 26 3 3 8
Gehen, Angreifen, Stirmen

[u/iqa@e)fe;

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Maschine 4 230 6 6 32 5 5 18
Fliegen, Giftimmunitéat, SchieRkunst 1, Speerwurf, Sicht 1,

Furchtlosigkeit, Kalteschutz

e
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‘ Z’mé‘ Ballista ] ",

Sk;?ion

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 1 15 3 3 24 3 2 5

Gehen, Giftimmunitat, Giftangriff, Angreifen, Feuerschutz

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Maschine 2 56 1 2 20 1 3 7

Gehen, Giftimmunitat, Speerwurf, Furchtlosigkeit, Kélteschutz

G

-

naiu

" ¥ Katgouft
\ @ behtOf Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref Maschine ~ 2 88 1 2 20 1 3 8

Gehen, Giftimmunitat, Felsen schleudern, Furchtlosigkeit,
Kalteschutz

Humanoid 1 15 5 1 26 4 3 5
Gehen, Angreifen, Feuer, Schutz

T

1O

\ [
g Sandwurm
=1 (BoybﬂSChutZ’O Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
3 Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref Kreatur 8 _65 4 3 _26 > 4 12
: Humanoid 1 15 3 1 26 2 3 5 Gehen, Hohlenkriechen, Angreifen, Tunnel graben,

Gehen, Bogenschiel3en, Feuerschutz P, ilsia DE L

o L e 0 e R A i e
. . ——_ ——
. TR
| !
= .
By, oy r
& iu '
- k oy
- L% .
e r
E

Dschinn
‘E@ﬁmt
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref Kreatur 3 68 5 4 32 4 6 10

Kreatur 1 37 4 3 30 4 3 12
Gehen, Angreifen, Schutzwélle zerstéren

Zauberschlag, Angreifen, Schweben, Zauberblitze

d L &
i " Priostor “Botrachtor
o Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref -Izgatur L%VI }igzt Ar;gr Vzrt BZ\:‘vg SC; @ WgSt T1r5ef
v Humanoid 2 30 3 1 26 2 4 5 et N, Wi Se e, A M i iy

] Gehen, Feuerimmunitét, Zauberschlag, Angreifen, Untote ver- ngreifen, Nachtsicht, Wares Sehen, Angst einflofsen, Blic ﬂ?‘#’ i |

] . . . . des Verderbens, Schweben, Sicht 1 W L
J wandeln 1, Heilkunst, Magie zerstreuen 1, Zauberblitze b, |
T * g |
Yaka-_Avatarz w iR

Roitor aka-_Avatara E

T Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref s
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref K)rlgatur 4V 200 Bg 5 3\2,9 5 8 20 4 .
Humanoid 2 36 5 3 40 3 3 8 . ;. : . |
Gehen A ifen F hutz. Stil Gehen, Feuerimmunitat, Zauberschlag,  Angreifen, : |

€hen, Angretten, Feuerscnutz, Stirmen Beherrschen, Sicht 2, Furchtlosigkeit, Zauberblitze 125
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Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 1 12 3 1 20 3 2 5)
Gehen, Hoéhlenkriechen, Giftangriff, Angreifen, Giftgeifer,
Giftschutz

Schildkroten-Balliste
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Kreatur 2 45 6 3 20 5 3 7
Gehen, Schwimmen, Speerwurf

fochtof

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 1 15 4 2 26 3 2 B

Gehen, Schwimmen, Angreifen

SChiﬁ,(rb‘ton-Katfyﬂuft

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 2 50 5 3 20 8 3 8

Gehen, Schwimmen, Felsen schleudern

“Bogernschiitz-¢>

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 1 15 3 2 26 2 2 5

Gehen, Schwimmen, Bogenschiel3en

SChEaichen’

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 3 65 5 3 24 6 3 10
Gehen, Schwimmen, Giftangriff, Angreifen, Giftschutz,
Wassertarnung

‘Ramm&)c[

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Maschine 1 23 1 2 20 1 3 10
Gehen,  Giftimmunitat, Furchtlosigkeit, Kalteschutz,
Schutzwalle zerstdren

Salamamdor

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 3 7% 7 4 26 4 5 10

Gehen, Feuerimmunitét, Feuerangriff, Angreifen, Parade

Schamane

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Humanoid 2 30 3 2 26 2 3 5]
Gehen, Schwimmen, Zauberschlag, Angreifen, Untote verwan-
deln 1, Heilkunst, Magie zerstreuen 1, Giftschutz, Zauberblitze

Griinor ‘Drache
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 3 130 4 4 36 5 6 12

Fliegen, Giftimmunitat, Giftangriff, Angreifen, Sicht 2,
Furchtlosigkeit

frbschr’e;iteaf

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 2 35 5 3 32 3 2 7

Gehen, Schwimmen, Angreifen, Stirmen

‘Basiﬁs[

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Kreatur 4 243 7 6 36 5 5 22
Gehen, Schwimmen, Giftimmunitat, Angreifen, Nachtsicht,
Wahres Sehen, Blick des Verderbens, Furchtlosigkeit

e




AOW nmanual GERVAN
& W -
“‘-‘-"'-"4‘:;’#

e
ﬁ A
MGE t]l-'#—,_
'._'Ml.-} [ERS]

11/1/00

S

-

-

1:10 pm Page 128

g }_{0% ffost@‘qe)

L o

f\ -
o
=11 % 5
|‘;-e4

R ELED
L] . [

Ll

s °

“‘Bogernschiitz-c>

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 1 15 3 2 24 2 3 5)

Gehen, Bogenschiel3en, Kélteschutz

£

ﬂé@&?inguin
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 1 15 5 2 24 2 3 5]
Gehen, Schwimmen, Angreifen, Kalteschutz

tS]Uie)mcmbguéh

Jodhtor

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 1 15 4 2 24 3 3 5

Gehen, Angreifen, Kalteschutz

| e

Rammbock

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Maschine 1 23 1 2 20 1 3 10
Gehen,  Giftimmunitat, Furchtlosigkeit, Kalteschutz,
Schutzwaélle zerstdren

@ Schamane
S
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref L
‘ Humanoid 2 30 3 2 24 2 4 5 . -
Gehen, Kéalteimmunitat, Zauberschlag, Angreifen, Untote ver- }
wandeln 1, Heilkunst, Magie zerstreuen 1, Frostblitze . 5 Q
L
-1 =T o 3 ..
=y
Ka(ia}?u/t. ) ".rj e
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref A e _.‘ 1&
Maschine 2 58 1 2 20 1 3 8 L. B *
Gehen, Giftimmunitét, Felsen schleudern, Furchtlosigkeit, - -::-'
Kalteschutz !
’ N
Yot xS
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref : b ;
Kreatur 3 95 6 4 28 6 4 13 5 @
Gehen, Bergsteigerei, Kalteimmunitat, Kéalteangriff, Angreifen, " )
Schutzwalle zerstoren ,ﬂﬂ‘.
Q3
_Jrostkonigin =
m = Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref et

Humanoid 3 65 4 3 26 3 6 8

Gehen, Schwimmen, Kélteimmunitat, Kalteangriff, Angreifen,
Pfad des Frostes, Frostblitze, Schneetarnung

¥

&

R £

‘Ba[/i”sta

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Maschine 2 56 1 2 20 1 3 7

Gehen, Giftimmunitat, Speerwurf, Furchtlosigkeit, Kélteschutz

J\Erﬁische) gﬁlt

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Kreatur 3 98 4 5 36 4 6 7
Fliegen, Feuerimmunitat, Ka&lteimmunitat, Giftimmunitéat,
Zauberschlag, Angreifen, Furchtlosigkeit, Physischer Schutz

9

z

&
B

128

Wo[ﬁ‘r’oite;f

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 2 33 5 3 32 3 3 7

Gehen, Waldwesen, Angreifen, Kalteschutz, Stirmen

‘Eisdracher
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 4 225 7 5 36 4 4 17

Fliegen, Kalteimmunitat, Angreifen, Drache, Sicht 2,
Furchtlosigkeit, Kaltehauch

129
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- olE Dunkle

Gehen, Giftimmunitat, Felsen schleudern, Furchtlosigkeit,

Humanoid 1 14 4 2 26 2 5 5 Kalteschutz

Gehen, Angreifen, Nachtsicht

.ﬁ- Roitor
i - [y i Hervin dos Schmorzes Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
: Humanoid 2 32 5 3 36 2 5 7
§ 5 Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref . . .
' Humanoid 1 14 4 1 26 2 2 5 Gehen, Angreifen, Nachtsicht, Stiirmen
" J Gehen, Angreifen, Verfiihren
Q i = Katg}?uft
@ fbc’ht@f Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
s Maschine 2 58 1 2 20 1 3 8
!sé Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

i

1O

,..E-..Hln"_"-.lh‘l..-l-i-'l-i-lﬁ'd 1 i T, L ] e,

Humanoid 1 17 3 2 26 2 5 5
Gehen, Bogenschielen, Schiel3kunst 1, Nachtsicht

Gehen, Angreifen, Schleppe der Finsternis, Nachtsicht,
Furchtlosigkeit, Stirmen, Lebensraub

w S ’ )
lnne)n.&ml n
- Rammbock o g
= Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
s Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref Kreatur 3 70 4 3 36 4 6 8
Maschine ) .1 2?’ 1 2 2‘_) _1 3 10 Gehen, Hohlenkriechen, Giftimmunitat, Giftangriff, Angreifen,
L Gehen,  Giftimmunitat,  Furchtlosigkeit, — Kalteschutz, Netz, Verfiihren, Mauerbezwingung, Nachtsicht, Zauberblitze
Schutzwélle zerstdren
!. " Scharfrichtor
.o “Bogeonschiitz-¢>
. g t Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
g Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref Humanoid 3 105 7 4 36 4 6 10
T

! 4 L e

! B * r t h

3 7 cna{on

o ‘Baﬁsta Schatt

E Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref Kreatur 3 95 5§ 4 26 4 5 7

| Maschine 2 5 1 2 20 1 3 7

Gehen, Kalteimmunitat, Giftimmunitat, Todesimmunitéat,
Angreifen, Nachtsicht, Angst einfléBen, Mauern tberwinden,
Furchtlosigkeit, Verbergen

Gehen, Giftimmunitat, Speerwurf, Furchtlosigkeit, Kalteschutz

i)

o

-

r

A
e
= =

o 5(uﬁzy¢ﬁwtof &huf w |
e - Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref Typ Ll LSt Al ViErt iy SRiie s UTEy !
i iy :-.."if-_ Humanoid 2 32 3 2 26 2 6 5 Kreatur 4 200 2 5 36 1 5 10 ; ]
1 o Gehen, Zauberschlag, Angreifen, Untote verwandeln 1, Fgu_erimmqutét, Kélteimmynitét, ) BIitzimmun!t;:nt, !
| . Nachtsicht, Heilkunst, Magie zerstreuen 1, Blitzschutz, Blitze Giftimmunitat, Todesimmunitat, Physische Immunitat, !
g i . Zauberschlag, Angreifen, Schweben, Besessenheit {
Hnare—— !
’ !
f
7 E -

o e
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! Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

e R T g B o e e AT B B A - | i W, i ] e, b -

e L
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ano

' 971‘0/}"1

Humanoid 1 12 4 2 24 2 2 4
Gehen, Hohlenkriechen, Angreifen, Nachtsicht, Giftschutz

Schamane

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 2 26 3 2 24 2 3 4

Gehen, Hohlenkriechen, Giftimmunitat, Zauberschlag,
Angreifen, Untote verwandeln 1, Nachtsicht, Heilkunst, Magie
zerstreuen 1, Zauberblitze

Proilschiitzo

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 1 11 3 2 24 2 2 5)

Gehen, Hohlenkriechen, Nachtsicht, Giftpfeile, Giftschutz

fBa/[i.-sta

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Maschine 2 56 1 2 20 1 3 7

Gehen, Giftimmunitat, Speerwurf, Furchtlosigkeit, Kalteschutz

il

Rammbock

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Maschine 1 23 1 2 20 1 3 10
Gehen,  Giftimmunitat, Furchtlosigkeit, Kalteschutz,
Schutzwélle zerstoren

Drachonroitor

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Humanoid 3 55 5 2 32 4 2 8
Fliegen, Giftangriff, Angreifen, Nachtsicht, Sicht 2, Giftschutz,
Sturmen

‘Bomg@f

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 1 11 3 1 24 2 2 4

Gehen, Hohlenkriechen, Nachtsicht, Selbstzerstérung,
Giftschutz

Grofor Kifor
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 3 120 5 3 40 4 4 13

Gehen, Hohlenkriechen, Giftangriff, Angreifen, Tunnel graben,
Giftschutz, Schutzwalle zerstéren

Wolfsrwiter

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 2 28 5 3 32 3 2 7

Gehen, Waldwesen, Angreifen, Nachtsicht, Giftschutz, Stirmen

Tioll

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 3 75 6 3 28 7 4 12

Gehen, Angreifen, Nachtsicht, Regeneration

Katgpuft
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Maschine 2 58 1 2 20 1 3 8

Gehen, Giftimmunitéat, Felsen schleudern, Furchtlosigkeit,
Kélteschutz

Karagh
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 4 195 7 4 44 8 7 21

Gehen, Hohlenkriechen, Angreifen, Nachtsicht, Angst ein-
fléRen, Furchtlosigkeit, Giftschutz, Stirmen




AOW manual GERMAN 11/1/00 1:11 pm Page 134 $
i k ..IT 4
18 3

Volk: Orts

gogfns

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Humanoid 1 15 4 2 24 2 3 4
Gehen, Hohlenkriechen, Giftimmunitat, Giftangriff, Angreifen,
Nachtsicht

‘Re)i/f?e;fﬂi.tb
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Maschine 2 75 1 2 20 1 3 7

Gehen,  Giftimmunitat, Schwarzen Speer werfen,
Furchtlosigkeit, Kalteschutz

Katgfvuft
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Maschine 2 58 1 2 20 1 3 8

Gehen, Giftimmunitat, Felsen schleudern, Furchtlosigkeit,
Kalteschutz

‘Bogernschiitz-c

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 1 15 3 2 26 2 3 5

Gehen, Bogenschiel3en

1
f@?or‘maus dos Vordorbons
fbc‘hteﬂ" Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 3 55 4 3 28 4 3 7
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Fliegen, Giftangriff, Angreifen, Nachtsicht, Angst einflol3en,

Humanoid 1 17 4 2 26 4 3 5 X
Giftschutz, Untergrundtarnung

Gehen, Angreifen

S T e, o T T B T - ) i W, e ] e 5 R )

s Attontdtor
‘Rammboc Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref Humanoid 3 75 5 3 28 3 3 7

Maschine 1 23 1 2 20 1 3 10

Gehen,  Giftimmunitat, Furchtlosigkeit, Kalteschutz,
Schutzwalle zerstdren

Gehen, Giftangriff, Angreifen, SchieRkunst 1,
Mauerbezwingung, Giftpfeile, Verbergen

| Schamane Kriggshorr
_E Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
! Humanoid 2 30 3 2 26 2 4 5 Humanoid 3 105 7 6 26 6 5 14 . o
o Gehen, Zauberschlag, Angreifen, Untote verwandeln 1, Gehen, Angreifen, Rundumangriff »i"'j}ﬁ !
Nachtsicht, Heilkunst, Magie zerstreuen 1, Zauberblitze g ; |
1 W ! |
[ i
Schweorre Kavallerie Rotor Drache -
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref TypLevl  Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref i

Humanoid 2 39 5 3 32 4 3) 8 Kreatur 4 235 6 7 32 5 8 18

Fliegen, Feuerimmunitat, Angreifen, Drache, Sicht 2, 2 |

e . | Gehen, Angreifen, Stiirmen
4_ Furchtlosigkeit, Feuerhauch 1 3 5

e
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Hollenhumd

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 1 20 4 3 32 2 3 5

Gehen, Feuerangriff, Angreifen, Todesschutz, Feuerschutz

Etonge)schwdfe:f
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 2 42 3 2 26 2 4 B

Gehen, Zauberschlag, Angreifen, Heilkunst, Magie zerstreuen,
Schwarze Blitze

Jochtor
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Humanoid 1 18 4 2 26 3 3 5
Gehen, Giftimmunitat, Angreifen, Feuerschutz, Blitzschutz,
Kélteschutz

"Baﬁcta

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Maschine 2 56 3 4 20 1 3 7

Gehen, Giftimmunitat, Speerwurf, Furchtlosigkeit, Kalteschutz

Werwolf

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 3 104 5 3 26 5 4 19

Gehen, Waldwesen, Angreifen, Nachtsicht, Regeneration

Humanoid 1 18 4 2 26 1 3 5!

Feuerschutz, Blitzschutz, Kalteschutz

Knochiger Rammbock

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Maschine 1 25 2 2 20 1 3 10
Gehen, Giftimmunitat, Furchtlosigkeit, Feuerschutz,
Blitzschutz, Kalteschutz, Schutzwélle zerstéren
“‘Bogernschiitz-¢>

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Gehen, Giftimmunitat, Todesimmunitét, Bogenschiel3en,

ge;ist
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 3 75 4 2 26 3 4 6
Gehen, Feuerimmunitat, Kélteimmunitat, Giftimmunitat,
Todesimmunitéat, Physische Immunitat, Todesangriff,
Angreifen, Mauern Giberwinden, Blitzschutz, Lebensraub

Démon

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Creature 3 105 7 4 30 6 4 10

Fliegen, Feuerimmunitat, Giftimmunitat, Todesimmunitat,
Giftangriff, Angreifen, Flammenbeschworung, Sicht 2,
Furchtlosigkeit

Maschine 2 60 1 2 60 1 3 7

Feuerschutz, Blitzschutz, Kalteschutz

Rittor

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Humanoid 2 40 5 3 36 3 3 7
Gehen,  Giftimmunitat, Todesimmunitat,  Angreifen,
Feuerschutz, Blitzschutz, Kalteschutz, Stiirmen
SChc’iDe)ﬁa?e)r’fE;r'

Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref

Gehen, Giftimmunitat, Felsen schleudern, Furchtlosigkeit,

Schlitzor
Typ Levl Kost Angr Vert Bewg Schd Wdst Tref
Kreatur 4 210 7 4 26 5 10 15

Gehen, Giftimmunitat, Todesimmunitat, Todesangriff,
Angreifen, Todesbeschworung,
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e Appondix 1 - tgfe)[/" Doscriptions
Lobonslovel 1

—p—

L

Lobonsloveol 2

L
g
i
S
il

'Il.

R ELED
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" EE
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e
L=

X,

L

Sagon

Typ Zauberkosten
Einheitenverzauberung 10
Dieser Zauber verleiht einer einzelnen Einheit einen Segen
vom Himmel. Das sorgt fiir einen Bonus von +1 fiir Verteidigung
und Widerstand, sowie einen begrenzten Widerstand gegen
Todesmagie.

I—/c;iﬁ;qeyr’ Krieger
Typ Zauberkosten
Einheitenverzauberung 25

Gibt einen Bonus von +2 fur Angriff und Verteidigung gegen
bose Einheiten.

uvyuy .
Sy

v
o
[
.-'F

g

I-
i

gogbnmittef
Typ Zauberkosten
Einheitenverzauberung 8

Dieser Zauber heilt eine Einheit um 5 Trefferpunkte und befre-
it sie aul3erdem von allen nicht magischen Handicaps.

i
1—@:’@@ Wilder
Typ Zauberkosten
Global 20

Eine Barriere aus Baumen, die heilige Macht besitzen, erhebt
sich, wenn dieser Zauber angewendet wird. Alle Einheiten, die
mit dem Bdsen verbindet sind, erleiden heiligen Schaden,
wenn sie die Barriere durchqueren.

Ity g

% A |

PR ‘1&- |

e ::j' 1
Q

S

" u

S

fr’ucht&zf machen
Typ
Global
Dieser Zauber verwandelt ein kleines Gebiet der globalen
Karte von Wiuste, Steppe, Eiswiiste oder Eindde in fruchtbares
Weideland.

Zau begkosten

Untote vornichton
Typ Zauberkosten
Gefecht 11

Im Gefecht verletzt dieser Zauber untote Feinde.

Sonne)nﬂiifb

Typ Zauberkosten
Gefecht 6
Dieser Zauber verleiht der Lebenssphéare unglaubliche
Kraft. Er schickt im Gefecht einen Blitz heiliger Energie
auf einen Gegner.

Y
n

138

Guistor zur dickr ufon
Typ Zauberkosten
Gefecht 28

Belebt tote Einheiten im Gefecht, damit sie auf lhrer Seite
kédmpfen. Diese erscheinen in Gestalt von Geistermarionetten
statt in ihrer normalen Form.
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Lobonslevel 4

i

Hohes (ge)ge)t

Typ Zauberkosten
Gefecht 36
Wird dieser Zauber im Gefecht angewendet, sammeln sich die
Streitkrafte des Guten auf dem Schlachtfeld, und allen mit dem
Anwender verbindeten Einheiten wird ein Bonus von +1 fir
Verteidigung, Angriff, Widerstand und Schaden verliehen.

I:EIHFL
!ﬁ LN LIE HS

T
7N

KfCJUZ?Zau‘q

Zauberkosten
Weltverzauberung 280

Dieser machtige Zauber veranlalt die unabh&ngigen

Streitkrafte des Lichts, Angriffe gegen die bdsen Volker des

Landes zu organisieren.

Typ

&

‘z’um,um

-
i

kg

- L

Hoiliger Zoorn
Typ Zauberkosten
Gefecht 32

Dieser Zauber ruft den Zorn der Gotter auf das Schlachtfeld
herab, was einen méchtigen Strahl heiliger Energie schafft, der
alle Einheiten trifft, Freund oder Feind.

Angriff: 5

Schaden: 5

Heiliger Schaden

¥
!

E
Gottlicher Sturm
Typ Zauberkosten
Global 105

Dieser Zauber verursacht einen machtigen Sturm heiliger
Energie, der ein grof3es Gebiet der globalen Karte betrifft, allen
Einheiten in seiner Reichweite schadet und das Land in frucht-
bares Weideland verwandelt.

o

7)

Holon wicderboloben

T

Glgl:r;)al
Diese Magie kann einen Helden wiederbeleben, der vorher im
Spiel gefallen ist. Da der Tod jedoch ein traumatisches Erlebnis
ist, benétigt es einige Uberredungskunst (in der Form von
Gold) und ein kompatibles Volk und Biindnis, damit der Held
sich dazu bequemt, sich wieder der Sache zu widmen.

Zauberkosten

Lobonsbohor r3chung

Typ Zauberkosten

Weltverzauberung 360

Bei seiner Anwendung mussen alle gegnerischen bdsen Einheiten
erfolgreich Widerstand leisten oder die Auswirkungen eines
Furchtzaubers ertragen. Auf3erdem werden alle verbiindeten
Einheiten als gesegnet angesehen, und alle Todesspharenzauber
kosten das Doppelte, solange dieser Zauber wirkt. Ein Goldener
Drache erscheint an jedem Lebensknoten und unterliegt der
Kontrolle des Spielers, der den Knoten besitzt.

Ruhe

Typ Zauberkosten
Weltverzauberung 60
Das Land wird von einem Gefiihl der Harmonie eingehillt,
wenn dieser Zauber angewendet wird. In der Folge verbessern
sich die Volkerbeziehungen, und Unruhen in den Stadten
nehmen ab.

(golﬁe;nem Drachen horboirufon

Typ Zauberkosten
Beschwdérungen 210
Dies beschwort einen gewaltigen gottlichen Drachen herauf,
der fliegen kann und Uber einen machtigen Gotteshauchangriff
verflgt, sowie viele andere besondere Fahigkeiten.
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Dunkle (gage)
Typ Zauberkosten
Einheitenverzauberung
Verleiht einer einzelnen Einheit den Todesangriff, wodurch
diese im Gefecht Todesschaden anrichten kann, sowie einen
Bonus von +1 flr Schaden.

Teslovel 2
Py ‘Bosor Kriggor
v m : Typ Zauberkosten
Einheitenverzauberung 25

Wird dieser Zauber auf eine Einheit angewendet, wird diese
Einheit zu einem machtigen K&mpen der Todessphére, mit
einem Bonus von +2 fur Angriff und Verteidigung gegen

Schwarz-¢> s‘vainne) horboirufon

Typ Zauberkosten
Beschworungen 31

Beschwort eine riesige Schwarze Spinne herauf, die fir den
Anwender kdmpfen soll.

Einheiten, die mit dem Guten verbiindet sind.

Wilder dos Bison
Typ Zauberkosten
Global 20

Dieser Zauber a3t eine magische Barriere von Spukwaldern
aus dem Boden spriefRen. Alle guten Einheiten, die versuchen,
diese zu durchqueren, erleiden Todesschaden.

Toto boloben
Typ Zauberkosten
Gefecht 28
Wird dieser Zauber angewendet, nachdem Einheiten im Kampf
gefallen sind, kénnen Totenbeschworer die Leichen der gefall-
enen Krieger wiederbeleben, die als Skelette unter ihrem
EinfluR zuriickkommen. Diese Skelette bleiben nur fir die
Dauer der Schlacht und verschwinden nach ihrem Ende.

1 Todesstrahl
o Typ Zauberkosten
’ Gefecht 4
Dieser Gefechtszauber fiihrt dazu, dal3 eine kleine Wolke
krankheitserregender magischer Energie auf dem Schlachtfeld
erscheint und alle Einheiten erkranken laft.
Angriff: 6
Schaden: 4
Todesschaden
=l Disvaso Clowd
KN & Typ Zauberkosten
Gefecht 9

This combat spell will cause a small cloud of disease-ridden
magical energy to appear on the battlefield, sickening units
inside it.

Angriff: 5

Schaden: 3

Todesschaden

Torror

Typ Zauberkosten
Gefecht 15
Wenn dieser Zauber wahrend des Kampfs angewendet wird,
sinkt die Moral aller Einheiten, die keinen Widerstand leisten
koénnen, betrachtlich. Das kann mitunter zur LAhmung fuhren.
Angriff: 5
Moralstrafe: -3
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Heolen wicdorbolobeon

alnin

Ruinen boloben
Typ Zauberkosten
Stadtverzauberung 42

Wurde eine Stadt dem Boden gleichgemacht oder gepliindert,
kann man mit diesem Zauber die Ruinen zu einer neuen Stadt
aufbauen, die zum Volk des Anwenders gehért, und die
Bevolkerung als Skelettkrieger wiederbeleben.

E8

R
A‘t iIE!HF..ﬂ-_ : 5
. MJ‘,UN,J?LE!R#.
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fosti@nza

Typ Zauberkosten
Global 55
Dieser Zauber erschafft eine grof3e Giftwolke, die Uiber die glob-
ale Karte schwebt und bei jeder Runde willkirlich die Richtung
wechselt. Alle Einheiten unter der Wolke erleiden Giftschaden.

Todoshoher 1schung
Typ Zauberkosten
Weltverzauberung 360

Solange dieser Zauber wirkt, breitet sich das unerforschte Gebiet
um 1 Hex pro Runde fur alle Spieler aus. Alle guten Einheiten sind
auBerdem verwunscht, aufBer sie konnen erfolgreichen
Widerstand leisten (Angriff: 6). Lebenszauber kosten das
Doppelte. Ein Schwarzer Drache erscheint an jedem Todesknoten
und untersteht der Kontrolle des Spielers, der den Knoten besitzt.

I
e
N R T

=

i

e goist05bewiffung
Typ Zauberkosten
Gefecht 28

Dieser Zauber ruft die Streitkrafte der Finsternis im Gefecht
zum Angriff auf den Verstand einer einzelnen gegnerischen
Einheit, wodurch diese in jeder Runde Schaden erleidet.
Angriff: 5
Schaden: 5

Todossturm
Zauberkosten

T
Glggal 105

Wird dieser Zauber auf der globalen Karte angewendet, kann

der Anwender einen gewaltigen Strahl negativer Energie auf

ein groRBes Gebiet abschielRen, der dieses in verwistete

Eindden verwandelt und grofRen Todesschaden bei allen

Einheiten in seinem Wirkungsbereich anrichtet.

g

Hafs

Typ Zauberkosten
Weltverzauberung 110

Dieser Zauber fiihrt zur Verschlechterung der Beziehungen
zwischen allen Vélkern, zum Auseinanderbrechen von
Biindnissen und zum Steigen der Chancen von Konflikten mit
neutralen Streitkraften.

Holon wiederboloben

T
Glggal
Benutzen Sie diesen Zauber, um einen gefallenen Helden zu
beleben, damit er sich lhnen anschlief3t. Die Zugehdrigkeit und
das Volk eines Helden muf3 mit lhrer/m eigenen vereinbar
sein, sonst schlief3t er sich Ihnen eventuell nicht an. Aul3erdem
braucht es eine kleine Menge Gold, um einen Helden dazu zu
tiberreden, das Soldatenleben wiederaufzunehmen.

Zauberkosten

Schwarzsen Drachen horboirufon
Typ Zauberkosten
Beschworungen 210

Dieser Zauber beschwort einen bdsen Schwarzen Drachen her-
auf, der in der Armee des Anwenders dient. Diese méachtigen
Wesen konnen die meisten Einheiten mit ihrem gewaltigen
Atem vernichten und besitzen au3erdem noch eine Menge
anderer besonderer Fahigkeiten.
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Typ Zauberkosten
Einheitenverzauberung 10
Dieser Zauber fugt 10 zur Zahl der Bewegungspunkte einer
Einheit hinzu. Nutzlich fir Katapulte und andere langsame
Einheiten.

g

Vogeﬁorfyvo&i%

Typ Zauberkosten
Global 8
Die Vogelperspektive enthiillt einen groR3en Bereich der Karte
um den Anwender herum. Denken Sie daran, daR dieser
Zauber unterirdisch nicht funktioniert.

V&r@aryﬁn

Typ Zauberkosten
Gefecht 12
Verletzt Einheiten im Gefecht, indem er Teile dieser Einheiten
in Dampf verwandelt.
Angriff: 5
Schaden: 5
Physischer Schaden

__*: - .
ity g |
JE X - =1
T ‘1.*1 - |
Ll r I
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Winde> de>s Zoorns
Typ Zauberkosten
Gefecht 4

Im Gefecht beschwdrt dieser Zauber einen heftigen Sturmwind
herauf, der alle Einheiten in seinem Wirkungsbereich
beschadigt, vor allem fliegende Einheiten.

Groger Adler
Typ Zauberkosten
Beschworungen 38

Beschwort einen scharfaugigen Adler herauf, der sich dem
Anwender anschliel3t. Diese Adler geben aufgrund ihrer tber-
ragenden Sicht ausgezeichnete Spaher ab.

NDCZ o

Wassor gofrioron

Ty

Glogal
Dieser Zauber ermdglicht es dem Anwender, das Wasser eines
Flusses oder Ozeans gefrieren zu lassen, wodurch die

Durchfahrt von Schiffen verhindert wird und Einheiten das
Gewasser zu Fuld uberqueren kénnen..

Zauberkosten

Kottongﬁtzo

Typ Zauberkosten
Gefecht 8

Der Gefechtszauber Kettenblitz attackiert eine einzelne Einheit
mit einem Blitzangriff und springt dann weiter zu anderen geg-
nerischen Einheiten in der Nahe , um auch diese zu verletzen.

Angriff: 5

Schaden: 4

Blitzschaden

Kd[tohauch

Typ Zauberkosten
Gefecht 22
Im Gefecht gefriert dieser Zauber das Ziel mit einem Strahl
eiskalter Luft.
Angriff: 5
Schaden: 5
Kélteschaden
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Luftlevel 4

G

Helden horboirufon

Typ Zauberkosten

Global 52
Dies ruft einen Helden dazu auf, sich dem Anwender
anzuschlieBen. Eine Gebuhr und kompatible Zugehdrigkeit
sind aber dennoch nétig, sonst kann sich der Held dafir
entscheiden, lieber neutral zu bleiben. Dies ist kein
Beschworungszauber und verbraucht kein Mana, wenn der
Zauber abgeschlossen ist.

a o - ]

.n': EE!HF..E—_
g a'ﬁ:l-mrﬂ;__lttg

Lufthehorvschung
Typ Zauberkosten
Weltverzauberung 360

Wird dieser Zauber angewendet, begiinstigt der Wind die Seite des
Anwenders, was dazu fuhrt, daf3 alle Schiffe und fliegenden
Einheiten Uber die doppelte Geschwindigkeit verfiigen. Bei allen
gegnerischen Schiffen und fliegenden Einheiten wird die
Geschwindigkeit um die Halfte reduziert, und alle Erdzauber kosten
das Doppelte. Ein Luftelementargeist erscheint an jedem Luftknoten
und untersteht der Kontrolle des Spielers, dem der Knoten gehort.

Tornado

Typ Zauberkosten
Global 56
Mit diesem Zauber kdnnen Sie eine Gruppe von Einheiten auf
der globalen Karte treffen. Diese Gruppe wird von ihrer
aktuellen Position an eine andere in der Nahe teleportiert.

p--'"‘-"'(

[uftoﬁ:montargois(
Typ Zauberkosten
Beschworungen 194

Beschwdrt einen méchtigen fliegenden Luftelementargeist her-

auf.

;

Sdzoc[m;%

Gefocht

Beschief3t das Gebiet um den Anwender mit machtigen Wellen
Schallenergie. Dies betrifft nur die unmittelbare Umgebung des
Anwenders des Zaubers. Sorgen Sie also dafur, daf Sie in der
Né&he des Ziels sind, bevor Sie den Spruch anwenden.

Zauberkosten

Bewachor

Ty

Glolgal
Dieser Zauber funktioniert in etwa so wie ein Turm, d.h. er
bewacht ein grofRes Gebiet der globalen Karte. Neben dieser

Funktion kann ein Bewacher auf3erdem verborgene oder unsicht-
bare Einheiten entdecken.

Zauberkosten

Va

VVinDh.uf

Typ Zauberkosten
Einheitenverzauberung 44
Dieser Zauber verleiht einer Einheit die Fahigkeit zu fliegen.

‘B [i.tbstur' m

Typ Zauberkosten
Global 80
Dieser Zauber beschwdrt einen Blitzangriff iber einem kleinen
Gebiet auf der globalen Karte herauf. Alle Einheiten und
Bauten im Wirkungsbereich erleiden Blitzschaden.
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Stoinhaut ‘Bowegungsfroihoit

@ Typ Zauberkosten tl" Typ Zauberkosten

Einheitenverzauberung 10 Einheitenverzauberung 12 il
Dieser Zauber macht die Haut einer Einheit hart und erhoht Einheiten mit diesem Zauber sind sicherer auf den Fuf3en als & L
ihre Verteidigung (Bonus von +2) gegen physische Angriffe. solche ohne ihn, was dazu fihrt, dal3 sie sich besser durch P‘ ' %

Walder und Gebirge bewegen kénnen. iy g

i~ =

-

o s

o

L
L]

L

#

[orausch e N
Grosos Wildschesin .i,guw Getorause 1 bl

Typ Zauberkosten - Q
=~

:

ot

Typ Zauberkosten Stadtverzauberung 40
Beschworungen 25 Dieser Zauber verdoppelt das Einkommen an Gold in der Stadt, ! %

Dies ruft ein Wildschwein herbei, das auf der Seite des auf die er angewendet wird. »
Anwenders kampft.

tSj?i@%élﬂD&t
1’

g:ﬁwa/ﬁor
i Vorstricken @ Typ Zauberkosten .
: (-g Typ Zauberkosten : : Global 32 1
h o Gefecht . 6 Dieser Zauber 14t giftige Busche sprieRen, die alle Einheiten t
Mit diesem Zauber versucht man, eine einzelne Einheit zu angreifen, die versuchen durchzukommen.

erdrosseln. Ist der Angriff erfolgreich, greift der Zauber erneut
an (mit einer Strafe von -3 fur den Widerstand). Gelegentlich
kann dieser Zauber eine Einheit unbeweglich machen.

e

Angriff: 7 B AN 1 {
Ste)inlyung { i

L 1
I :'. Typ Zauberkosten {

angsam Gefecht 12 P
Typ Zauberkosten Dieser Zauber schickt im Gefecht 8 Steine auf ein Ziel, von denen

4 Gefecht 3 jeder eine Chance hat, zu treffen und Schaden anzurichten. !I
| Mit diesem Zauber versucht man, die Bewegungspunkte des Angriff: 4 1 :
150 Ziels fiir die Dauer des Kampfes zu halbieren. S;:]ha_derr:: 28 had 15 1 !
Angriff: 7 Physischer Schaden |
e ——— = i
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. Ve)fﬁe;r“qem
f;"—': * Typ Zauberkosten
e Einheitenverzauberung 36

Dieser Zauber verbirgt die betreffende Einheit vor den Blicken
des Gegners. Sie wird fir den Gegner nur dann sichtbar, wenn
sie sich in der Nahe einer seiner eigenen Einheiten befindet.

Frdlevel 4
Erdbohervschun
oy g
. Typ Zauberkosten
Weltverzauberung 200

Dieser Zauber laRt nicht nur alle Luftzauber das Doppelte
kosten, sondern verleiht auch allen verblindeten Einheiten zu
Beginn jeder Runde eine Steinhaut. An jedem Erdknoten
erscheint ein Erdelementargeist, der der Kontrolle des Spielers
untersteht, dem der Knoten gehort. .

Strafson Vorzauborn

Typ Zauberkosten
Weltverzauberung 80
Nach Anwendung dieses Zaubers sind alle

Truppenbewegungskosten um ein Drittel reduziert, wenn sie zu
Fuf3 auf einer StralRe marschieren.

T
4
‘Er?o@memtarg@ist
* Typ Zauberkosten
Beschwoérungen 196

Wenn ein Magier diesen Zauber anwendet, wird ein méachtiger
Erdelementargeist herbeigerufen. Obwohl dieser langsam ist,
besitzt er die Fahigkeit, Mauern zu zermalmen und Tunnel
durch die Erde zu graben, und er ist im Gefecht sehr zer-
stérerisch.

] (geyﬁnbo oincbnon
+ & Typ Zauberkosten
A Global 52

Diese machtige Magie reduziert Berge und Hiigel zu ebenem Boden
und macht den Durchmarsch aller Bodeneinheiten einfacher.

gea[inbo anhebon
Typ Zauberkosten
Global 80

Dieser Zauber bewirkt das Gegenteil von ,,Gelédnde einebnen”
und fihrt dazu, dal3 das Gelénde sich zu Bergen erhebt. Dies
erlaubt es dem Anwender, Gebiete der Karte zu blockieren.

‘Beyge;n

Typ Zauberkosten
Gefecht 38
Dieser Gefechtszauber 1&Rt die Erde gewaltig beben und verur-
sacht massiven Schaden an allen Bauten und Einheiten.
Angriff: 5
Schaden: 5
Physischer Schaden

Stadtbebeon

Typ Zauberkosten
Stadtverzauberung 95
Wird dieser Zauber auf eine gegnerische Stadt angewendet, fahrt
ein gewaltiges Beben durch die Stadt und verursacht massive
Schaden an den Gebauden, Mauern und Einheiten in dieser Stadt.
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fbuorﬁavbfz

LAl
B

Wt

Typ Zauberkosten
Einheitenverzauberung 7
Die Zieleinheit erhalt destruktive Wut, wodurch sie einen
Bonus von +2 fir Angriff erhalt. Allerdings fuhrt die blinde Wut
dazu, daR ihre Verteidigung um -1 gesenkt wird.

g_*\

m

2.8

& E‘ﬂh-
= il
'|;|I -

F

Y

fe)ue;r’ ring
Typ Zauberkosten
Einheitenverzauberung 15

Die Zieleinheit wird mit der Feuersphére verbunden und erhélt
dadurch Feuerimmunitat und die F&higkeit, entziindliche
Materialien bei Berlihrung in Brand zu setzen.

Jouorfoe

Typ Zauberkosten
Beschwdrungen 28
Ruft eine Kreatur aus der Feuersphéare herbei, die auf Seiten
des Anwenders kampft.

i
,_/lschonw()ﬁ.ea
Typ Zauberkosten
Global 27

Wird dieser Zauber auf der globalen Karte angewendet,
erscheint eine kleine, die Sicht behindernde Staubwolke, die
alle Einheiten innerhalb der Wolke vor dem Feind verbirgt.
Eine Warnung: Der Gegner kann zwar lhre Einheiten in der
Wolke nicht sehen, aber Sie kénnen seine auch nicht sehen.

f[ammoyvﬂif
Typ Zauberkosten
Gefecht 4
Sendet im Gefecht einen Feuerstrahl auf eine gegnerische Einheit.
Angriff: 5
Schaden: 5
Physischer Schaden
Feuerschaden

feauorhauch

Typ Zauberkosten
Gefecht 18
Bei der Anwendung im Gefecht richtet ein Feuerkegel bei einer
Einheit in der Nahe des Anwenders Schaden an.

¥

e,

f[amm@n[oschm/éfung

Typ Zauberkosten
Gefecht 6

Entziindet an einer einzelnen Stelle der Gefechtskarte ein
groBes Feuer. Alle entzindlichen Materialien gehen in
Flammen auf.

Angriff : 7

Schaden : 3

Feuerschaden

Angriff : 5
Schaden : 5
Feuerschaden
W Schwarm 1 Zauberkosten
-4 Gefecht
% -, | Dieser Zauber versucht, eine Gruppe von gegnerischen Einheiten

im Kampf zu schédigen und zu verwirren. Bei der Anwendung
attackiert ein Insektenschwarm das Ziel und die Einheiten in
seiner unmittelbaren Umgebung. Verwirrte Gegner ignorieren

mitunter ihre Befehle und greifen ihre Verblindeten an.
Angriff: 5
Schaden :
Feuerschaden
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- Jouofﬁwo@ fbu@f{e;be 4 3 iﬁi
e Anarchic aXe feyue)fgeyhe)f 73chung . S ;
§ ﬁ Typ Zauberkosten & Typ Zauberkosten b i
§ Stadtverzauberung 48 Weltverzauberung 200 - Q i
Wird dieser Zauber auf eine Stadt der globalen Karte angewen- Dieser Zauber l1aBt die Kréfte des Feuers den Verstand aller g gl
m det, geraten die Einwohner in Zorn und beginnen zu rebel- Einheiten versengen. Nicht angeschlossene Truppen geraten in iy & 4 &1
Q lieren. Eine starke Garnison ist nétig, um zu verhindern, daR in Zorn und greifen ihre Nachbarn an. Alle Wasserzauber kosten das e wd &
der Stadt eine Revolution ausbricht. Doppelte. Ein Feuerelementargeist erscheint an jedem Feuerknoten Pt L N 1 R
E und untersteht der Kontrolle des Spielers, der den Knoten besitzt. 5,7 3 | i

i
b |

fe)uof&zr‘ﬁe)r’e)
Q fou@fe;@mbn(afqe)ist
X Typ Zauberkosten @
Global 45 Typ Zauberkosten
% Schafft eine groRRe Barriere magischer Flammen auf einem Beschwoérungen 185
Abschnitt der globalen Karte. Alle Einheiten, die versuchen Beschwort einen machtigen Feuerelementargeist herauf, der im
(0 durchzukommen, erleiden Feuerschaden. Gefecht verheerend ist. Die blof3e Beriihrung dieser Kreatur kann
Einheiten in Brand setzen, und sie kann auch nach Belieben im
Kampf den Zauber Flammenbeschwdrung anwenden.

fou@f&zﬂ
@ Typ Zauberkosten

Gefecht 20
Im Gefecht sorgt dieser Zauber fiir einen gewaltigen Strahl . ;H; Kﬁe,‘gshb(bbf'
Feuerenergie. Dieser explodiert, entziindet brennbare Typ Zauberkosten
Mate:slg;rei?f.m; Wirkungsbereich und beschadigt Mauern. sl Stadtverzauberung 110
: Wird dieser Zauber gegen eine Stadt angewendet, beginnen

Schaden: 6 alle Einheiten, die im AnschluR darin aufgestellt werden, mit

Feuerschaden dem Erfahrungslevel Veteran.

Mauerschaden

\i}is Ofﬁaﬁ‘famme; & | Jouorsturm

Typ Zauberkosten &J GTlggaI Zaub%lgosten
Gefecht 22

T R, m

; ) B ) Ruft die Méachte des Feuers auf, in einem groRen Gebiet der
Der Anwender leitet Energie aus der Feuersphare durch seinen globalen Karte zu explodieren. Alle Einheiten in dem Gebiet

eigenen Korper. Dies schadet ihm selbst kaum, dem Zielgebiet erleiden Feuerschaden, und selbst nach dem Abklingen des

1 5 6 jedoch sehr. Sturms brennen noch verheerende Feuer. 15 7
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Typ Zauberkosten
Beschworungen

Dieser Zauber ruft einen grofRen Frosch herbei, der Uber
Wasser gehen kann und auf Ihrer Seite ké&mpft.

Wassorfovel 2

.

Uber Wassor laufon
Typ Zauberkosten
Einheitenverzauberung 14

Dies verleiht einer Landeinheit die Féhigkeit, tiber Gewasser zu
gehen.

6&

I-@iﬂ\?asse;f

Typ Zauberkosten
Einheitenverzauberung 20
Dieser Einheitszauber heilt eine einzelne Einheit und bringt ihr
unmittelbar alle Trefferpunkte zurtick.

Strdel

Typ Zauberkosten
Global 25
Bei der Anwendung auf der globalen Karte entsteht aus einem
einzelnen Wasser-Hexfeld ein riesiger Strudel, der bei allen
Wassereinheiten schweren Schaden anrichtet.
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NDCZ o
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‘Ei{Sfaﬁ(tor
Typ Zauberkosten
Gefecht 8

Im Gefecht kdnnen Sie diesen Zauber anwenden, um lhren Gegner
auf grofRe Reichweiten mit scharfen Eiskugel zu bekampfen.

Angriff: 4

Schaden: 4

Physischer Schaden

gegysir'
Typ Zauberkosten
Gefecht

Dieser Gefechtszauber tragt das Ziel in einem riesigen
Wasserstrahl empor und lait es dann aus groRer Hohe fallen,
wodurch schwerer Schaden entsteht.

Angriff: 5

Schaden: 5

Physischer Schaden

Schfzmm

Typ Zauberkosten
Gefecht 6
Dieser Zauber schafft im Gefecht einen grofRen Bereich von
Morast. Bodeneinheiten, die versuchen, das schlammige
Gelande zu durchqueren, werden in ihrer Bewegung behindert,
was zur Halbierung ihrer Geschwindigkeit fuhrt.

ffoststrah@n
Typ Zauberkosten
Gefecht 14

Dieser Langstreckenzauber laft riesige Frostschaden alle
Einheiten im Zielbereich erfrieren.

Angriff: 8

Schaden: 3

Kélteschaden
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e fﬁssz;qe) form 2 Wasse;fge)hofrschung Typ > S ;
§ m Typ Zauberkosten s#a | Zauberkosten Sl
§ Einheitenverzauberung 30 - Weltverzauberung 360 et Q i
Bindet eine Einheit an die Wassersphéare, wodurch sie schwim- Nach der Anwendung kosten alle Feuerzauber das Doppelte, o 3 1 .
m men kann und der Schaden durch Angriffe reduziert wird. und ein dichter Nebel reduziert die Sicht aller Feinde um zwei iy & ol g |
Q Sicht-Hexfelder. Ein Wasserelementargeist erscheint an jedem ey w i 4
Wasserknoten und untersteht der Kontrolle des Spielers, dem e -‘ﬂ &y
E der Knoten gehort. 1 e ‘ | 9
O
== ; 3
. Schworor I—/&‘gogtufm i
\Q - : & G-er eght Zaubeggosten Uge)rischWe)mmung
~ < T e ) - . Typ Zauberkosten
Im Gefecht 1&aRt dieser Zauber einen Hagelsturm Uber einem Weltverzauberung 380
kleinen Gebiet der Karte niedergehen, der alle dort befind- Dieser méachtige Zauber 1&Rt die Flusse und Meere der Welt
lichen Einheiten beschéadigt. anschwellen, was zu Uberschwemmungen auf der gesamten
Angriff: 5 Karte fuhrt. Obwohl die Uberschwemmungen keine
Schaden: 5 Stadtmauern Uberwinden kdnnen, werden alle Einheiten
Physischer Schaden e_rtrinkgn, die sich in e!nem Kartenabschnitt befinden, wenn
dieser uberschwemmt wird.
Hoilomde Schauer Wassofea@meantargoist
m Typ Zauberkosten H: L'L Typ Zauberkosten
Global 24 ——— Beschwdrungen 185
Bei Anwendung in einem Gebiet der globalen Karte stellt dieser Beschwort eine Kreatur der Wassersphare herauf. Der
Zauber die Gesundheit der Einheiten und des Landes aufgrund Wasserelementargeist kann schwimmen und ist wegen seiner
der Heilkraft des erstaunlich reinen Wassers wieder her. fltissigen Gestalt immun gegen Schaden durch physische Waffen.
!
Al Lobensbrunnen ~ Eissturin
Al 4
# T b rkosten - Ty Zauberkosten |
Einla Stadtver;/:u berun * beSO oste @ Glogal ol &
g Dieser Zauber bedeckt ein groRes Gebiet mit Eis und lafit

alﬁfsrnztau?g \I/Ier\év;r;]dei:t nelcr;ie iit?j?t é? detlﬂ ane;:tr:m ri?elr Gewasser gefrieren. Alle Einheiten, die in den Sturm geraten,
160 =1L Hirel Siis I Gl & SUERG i, St erleiden Kélteschaden. 161

ten an jedem Rundenende ihre volle Gesundheit zuriick.
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Waffon vorzaubern
Typ Zauberkosten
Einheitenverzauberung 10

Dieser Zauber verzaubert die Waffe einer Einheit, macht sie magisch
und verschafft ihr einen Bonus von +1 fir Angriff und Schaden.

~
sinla

d‘lnti—bauﬁw‘hii[@

Typ Zauberkosten
Stadtverzauberung 76
Dieser Zauber erschafft eine starke Barriere aus Anti-Zauber-
Energie Uber einer Stadt, die die Wirkung von Zaubern nichtig
macht, die in der oder gegen die Stadt angewendet werden.

3t

Magio zorstrouon
Typ Zauberkosten
Global 5

Wurde lhre Einheit von einem negativen Zauber getroffen,
benutzen Sie diesen Zauber, um diesen aufzuheben.

1
ulnld

s'.S’]?ie)[:’iemagu

Kosmos/e;Ve)f

Zauberkosten

Stadttor Typ

Global 52
Wer diesen Zauber anwendet, kann sich selbst und seine Gruppe
zu jeder Stadt unter der Kontrolle des betreffenden Spielers tele-
portieren, und zwar von jedem beliebigen Ort der Karte.

. e N

}x

Tr’onnung

Typ Zauberkosten
Global 25
Mit Hilfe dieses Zaubers kénnen Sie versuchen, die globale
Verzauberung eines Gegners aufzuheben.

nge) rasch Ve)f@g@n

T

Glgl[))al
Dieser Zauber verlegt die Gruppe des Anwenders rasch an
einen willkirlich gewahlten Ort in der N&he. Die Reichweite ist
nur begrenzt, doch es handelt sich um eine rasche Methode fiir
Flucht oder Erforschung. Auf diese Weise kann man die Gruppe
auch unterirdisch teleportieren.

Zauberkosten

162

g ——




1:12 pm Page 164

GERMAN  11/1/00

AOW manual

Zauberkosten
110

Typ
Weltverzauberung
Dieser Zauber halbiert die Zauberkraft aller Spieler.

Kraftvoriust

P

Zauberkosten
130

ruchabwehr

Typ
Weltverzauberung

Zaaufeyr}f

Anwendung von

die
Kein Spieler kann eine

e

Barriere, di

eine

Schafft

Weltverzauberungen begrenzt.

Weltverzauberung anwenden oder Entfernen, bis die Zauber-

Abwehr aufgehoben ist.
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(Lord Iniochs Regierungszeit) - Inioch wird zum Konig des
Elfenreichs gekront. Sein Vater zieht sich nach Immerdar
zuriick. Er ist der unumstrittene Herrscher des gesamten
Gesegneten Kontinents. Vom Gruinen Hof im Tal der Wunder
regiert Inioch, und sein Wille ist Gesetz.

Ein neues Volk, das sich "Die Hunen" nennt, erscheint am
Grunen Hof und warnt Inioch vor dem "Bund der Menschheit".
(Ein uraltes Abkommen zwischen Elfen und Hiinen, das den
Elfen bestimmte Wahlmdoglichkeiten gab und die Forderungen
der Hunen fUr das junge Volk darlegte.) Inioch halt den Bund
geheim und bildet statt dessen eine politische Koalition aus
allen Vdélkern, um den Frieden mit den Neuankdmmlingen zu
foérdern. Die Mitglieder dieser Koalition werden "Die Wé&chter"
genannt. Die Wachter sind nur unzureichend uber die
Absichten der Hinen informiert, doch ihre wohlwollenden
Bemuhungen stellen die Neuankdmmlinge zufrieden.

Die Hiunen verlassen den Hof wieder, um in ihrem "Garten" an
die Arbeit zurtickzukehren.

Entgegen den Bestimmungen des Bundes wird Iniochs Gattin
schwanger.

Nach einer Schwangerschaft von 8 Jahren wird Meandor
geboren, doch Iniochs Frau stirbt bei der Geburt.

Nach der tblichen Mindesttrauerzeit heiratet Inioch am nachsten
Tag Elwyn. Meandor, noch ein Kind, ist voller Groll auf Elwyn und
hélt die rasche Heirat fur eine Beleidigung seiner Mutter.

—p—
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Konigin Elwyn wird schwanger. Inioch rechtfertigt die erneute
Schwangerschaft damit, daf3 dieses Kind seine erste Gemahlin
ersetzen wird.

Schiffe erscheinen am Horizont, und einige Inselnationen
legen Beschwerde gegen ihre Wanderung ein. Von dort aus tru-
gen sie die ersten Forscher der Menschen zum Gesegneten
Kontinent.

Die ersten Menschen treffen im Wundertal ein und bilden eine
kleine Kolonie. Die Wachter bestehen darauf, dal3 sie einge-
lassen werden, und weisen die Zwergenwachter an, die
Eingange des Tals fir alle zu 6ffnen, die kommen wollen.

Konigin Elwyn gebiert ein Madchen. Andere Volker
protestieren  bereits gegen das Einstromen der
Menschenbevdlkerung. Iniochs jingstes Kind wird von politis-
chen Gegnern als Beweis dafiir angesehen, dal3 aufgrund der
standig anwachsenden menschlichen Bevolkerung bald kein
Raum mehr fir die Elfen ist. Die Wachter stehen zu Inioch.
Inioch behauptet, daR die Tatsache, dal3 das Kind ein
Madchen ist, ein Beweis dafir sei, daf es seine tote Gemahlin
ersetzen soll. Und als Zeichen daftir gibt er dem Madchen den
Namen seiner toten Frau (Meandors Mutter), namlich Julia.
(Das findet keine gro3e Zustimmung bei Meandor... Ja, man
kénnte sogar sagen, dal’ er ein ganz klein wenig verstimmt ist.)

UNTERGANG DES KONIGSHOFS VON INIOCH: Die Unruhen
unter den Menschen erreichen einen Hohepunkt. Meandor
verbindet sich mit einer Geheimgruppe der Elfen, die als

Dunkel Elfen bezeichnet werden. Nach bésartigen politischen

Intrigen wird der Hof im Kampf gegen eine Truppe von
"Menschen" gestlirzt. Inioch wird getttet, der Palast dem
Erdboden gleichgemacht. Meandor wird schwer verwundet
und fir tot gehalten. Das Massaker ist so furchtbar, dal3 die
Menschen die Leichen in der Ruine des Zentralhofs aufstapeln
und den Elementen Uberlassen. In der Folge weigern sich die
Menschen, in der Umgebung Niederlassungen zu griinden.
Meandor wird falschlich fiir tot gehalten und ebenfalls zu den
Leichen geworfen. Er kann entkommen und schliel3t sich den
Dunklen Elfen an. K&nigin Elwyn kann vom Grinen Hof
entkommen. Sie organisiert eine Elfenstreitkraft, um die
Menschen mindestens zeitweilig aufzuhalten und einen
Nichtangriffspakt zu schlie3en.
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Die Menschen erklaren das Wundertal zu ihrem Eigentum.
Jedes Volk, das die Oberherrschaft der Menschen nicht
anerkennt, soll vernichtet werden. Die Wéachter schaffen es
dennoch, eine Frist fir die Auswanderung zu erhandeln.
Konigin Elwyn versammelt die Elfen um sich und fleht sie an,
das Tal zu verlassen und an einen anderen Ort zu ziehen, doch
viele Elfen sind halsstarrig und wollen nicht mit ihr gehen. Sie
wollen bleiben und kdmpfen. Sie diirsten nach Rache und ver-
langen, dafRR Konigin Elwyn sie im Kampf um die
Rickeroberung des Tals anfiihrt. Doch nach langen Debatten
verlaRt sie das Tal und nimmt Julia mit sich.

Die Menschen werden es mude, da3 die Wachter die
Evakuierung der Elfenniederlassungen aus dem Wundertal hin-
auszégern (hauptsachlich weil viele Elfen nicht wirklich
vorhaben zu gehen), und beschlie3en, die Auswanderung mit
dem Schwert zu erzwingen. Die Elfen werden zerstreut und
fliehen in alle Richtungen, da sie zum Hauptziel der men-
schlichen Aggression werden. (Es kommt zum Abschied der
Elfen und zum Pal3 der Trauer.)) Die Zwerge versuchen, die
Bergpasse fur die Menschen zu schlieRen. Nur wenige Armeen
der Menschen kénnen durchkommen und die fliehenden Elfen
verfolgen. Vom Paf3 der Trauer aus kann eine Menschenmenge
die Elfen Gberwinden und sie in den Grenzfelswald jagen. Die
wenigen verzweifelten Elfen, die kein Schiff zur Insel des
Letzten Lebewohls besteigen kénnen, werden niedergemetzelt.

Silvanus wird als Bastion der Elfenmacht gegriindet. Sie betra-
chten die Tatsache, dal3 Elwyn sie verlassen hatte, als
Teilgrund dafir, da’ sie aus dem Wundertal vertrieben wur-
den, und es kommt zu einer politischen Spaltung. Man stellt
ein Heer auf und vernichtet alle Menschen, die fir das
Massaker im Grenzfelswald verantwortlich waren.

Die Zwergenwachter werden Uberrannt und missen sich in
Siedlungen in der Nahe zuriickziehen. Die Menschen beginnen,
massive Festungen zu bauen, und besetzen das Tal, wahrend
weitere Verstarkungen tber das Meer kommen. Alle Versuche,
dafR Tal zuriickzuerobern, scheitern klaglich.

Die Dunklen Elfen krénen Meandor zum rechtmafigen Konig
Uber das Wundertal an Iniochs Stelle. Nur wenige Voélker
erkennen die Krénung an, und die Mehrheit der Volker steht
hinter den Wachtern und Kénigin Elwyn.

—p—
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Die Zwerge haben sich bei ihren Bemihungen, die Menschen
innerhalb der Grenzen des Sturmtals zu halten, aufgerieben
und beginnen einzusehen, dal3 ihre Anstrengungen vergeblich
sind. Angesichts der geringen Unterstiitzung von den anderen
Volkern sind sie gezwungen, an ihr eigenes langfristiges Uber-
leben zu denken. Man beschlief3t, ihre unterirdische Stadt,
Tiefmir, zur neuen Hauptstadt und damit zu einem Ort zu
machen, der das Volk der Zwerge beschtitzen kann.

Nachdem er eine Zeitlang unbeachtet geblieben war, griindet
Meandor den Kult der Stiirme, dessen Ziel die Vernichtung der
Menschen ist. Der Kult wendet &hnliche Taktiken wie die
Wachter an, allerdings in zerstérerischer Absicht, nicht um
Frieden und Ruhe zu erhalten.

Die menschlichen Hochburgen im Wundertal sind so etabliert
und unbezwinglich, dal3 die Menschen ihre Kolonisierung
innerhalb des Tals mit unglaublicher Geschwindigkeit ausweit-
en. Flotte um Flotte mit neuen Reisenden trifft ein. Das Tal
beginnt sich mit Menschen zu flllen, die das umgebende Land
mit gierigen Augen betrachten. Der Kult bemiht sich, die
Vélker zu Taten gegen die Menschen aufzustacheln, indem sie
deren rasche Expansion als Verderben fur alle anderen
darstellen. Doch zu viele Voélker haben bei friheren
Konfrontationen mit den Menschen Niederlagen einstecken
missen und kénnen nicht viel mehr tun als nicken und seufzen.

Nach wiederholten Niederlagen gegen die Menschen leidet der
Kult der Stiirme unter zahlreichen Desertionen und haufigen
Ausbrichen von Unruhen unter der Bevolkerung. SchlieBlich
gewinnt der Kult Kontrolle Gber die meisten bosen Volker,
jedoch nicht, ohne dabei zahlreiche Riickschlage zu erleiden
und viele seiner méachtigsten Anfilhrer durch Aufstande und
Rebellionen zu verlieren.

T993 LIR: Die Terrorangriffe des Kults gegen die Menschen
fuhren dazu, daf3 die Menschen die Hellelfen attackieren, da
sie diese irrtimlich fur die Aggressoren halten. Verhandlungen
der Wéachter mit den Menschen brechen in der Folge zusam-
men, denn die Menschen sind nicht davon lberzeugt, dal? die
Wéchter und der Kult nicht miteinander verbunden sind. Die
Wéchter missen einsehen, dafd sie die Aktivitdten des Kults
nicht langer ignorieren kdnnen, wenn sie den Menschen
beweisen wollen, dafl es sich um zwei verschiedene
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Organisationen handelt. Die Wachter treffen in einer ersten
Konfrontation mit dem Kult zusammen. Elfen und Dunkel Elfen
stoRRen in einer schrecklichen Schlacht aufeinander.

Die Menschen beginnen, das Land um das Wundertal herum
zu erobern. Alle Vdlker bereiten sich auf die unausweichliche
weitere Ausbreitung dieser Vélkergruppe vor und schielen
dabei auf die Lander ihrer Nachbarn - in der Hoffnung auf eige-
nen Gewinn!

Die Halblinge schenken den Elfen die Insel Aldor und locken

den Grofteil ihrer Bevélkerung in die vereinten Stadte.
Konigin Elwyn griindet einen neuen Kénigshof und wird zur
rechtmafigen Herrscherin Uber die Elfen ausgerufen. Die Elfen
von Aldor akzeptieren sie als ihre Herrscherin, und die
Halblinge unterstiitzen ihre Ernennung mit noch nie gesehen-
er Begeisterung.

HERRSCHAFT DES CHAOQOS'. Eine Reihe von wichtigen
Bundnissen bricht auseinander. Die Wachter verlieren allen
Einflud bei den anderen Volkern, als sie sich véllig
zuriickziehen, Uberzeugt davon, daf ihr Volk nur so tberleben
kann. Meandor behauptet, er miisse nach dem Brauch der
Elfen der rechtmafRige oberste Herrscher werden, da Iniochs
Regierung der Tradition gemaf 1000 Jahre dauere. Doch die
meisten Elfen fiirchten Meandor, und die wenigen, die ihn
treffen, bemerken, dal3 er sich veréndert hat. Nach der
Tradition der Elfen mif3te er Elwyn heiraten, und Elwyn will
nichts mit Meandor zu tun haben. Viele Elfen betrachten Julia
als die einzige Hoffnung auf einen rechtmaRigen Herrscher auf
dem Thron. Meandor behauptet, die Uberirdisch lebenden
Hellelfen hatten sich des Hochverrats schuldig gemacht, und
schwort, sie alle zu bestrafen. Das verschafft ihm natirlich
nicht viele Anhanger fiir seine Seite, und dies in einer Zeit, in
der die Bedrohung durch die Menschen immer noch
anwéchst. Der "Bund der Menschheit" ist mittlerweile nur
noch distere Vergangenheit, und die Wachter nennen das
folgenden Jahrhundert ,Das Jahrhundert des Unglaubens".

Nun, da die Elfen geschwacht sind und ihre Verteidigung
geschwaécht ist, schwarmen Orks aus ihren Hoéhlen, da sie
dieses neue Chaos als eine Chance ansehen, leichte Beute zu
machen und sich selbst als die "Ober-Tyrannen" in einer Welt
von Schwachlingen zu etablieren.

Nach der offiziellen Trauerzeit greift Meandor seine
Untertanen, die Hellelfen an. Er beginnt eine Herrschaft des
Schreckens und schwort, alle zu vernichten, die sich ihm in
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seinen Bemiihungen um die Herrschaft und die Vernichtung
der Menschen nicht anschlie3en. Der Herzholzwald tragt die
schrecklichen Narben eines furchtbaren Scharmutzels.

Nach so vielen Verlusten leben die meisten Zwerge nun in Tiefmir.

Julia schlieRt sich den Wachtern an und beginnt ihre
Ausbildung bei ihnen. Sie wird als jingste Elfin gefeiert, die
sich ihrer Gruppe anschlief3t. Sie ist klug und schon. Alle, die
sie sehen, betrachten sie als die einzige wahre Erbin von
Iniochs Thron.

Nach dem hértesten Winter, der jemals im Land verzeichnet wurde,
machen sich die Menschen einen neuen Feind; die Frostlinge.

Das Azrak-Reich straubt sich gegen das Eindringen neuer
Voélker in sein Territorium. Unter dem Vorwand eines
"Rituellen Krieges zur Reinerhaltung der Volker" finden sich
fliehende Volker gefangen zwischen einer Masse eindringen-
der Menschen und dem Volk religiéser Eiferer, den Azrak.

Nachdem sie ihre Grenzen "bereinigt" haben, wenden sich die
Azrak der Eroberung von wichtigen Schatzen im Norden zu
und beginnen eine groRe Kampagne, den Gesegneten
Kontinent zu finden und zu erobern.

Die Azrak kampfen um die Kontrolle tiber den Kanal

Die Menschen erweitern ihren EinfluBbereich und drangen die
Azrak von den sudlichen und 6stlichen Randern des Tals
zuriick. Nach einer gro3en Schlacht erobern sie die
Aschensteppe.

Azrak, Echsenmanner, Menschen und Orks treffen in einer
blutigen Schlacht um die Bucht von Barondir aufeinander.

Die Wachter erkennen, daf3 die Streitkrafte der einzelnen
Volker nicht ausreichen, die Wellen der Menschen und Azrak
aufzuhalten, und nutzen die Gelegenheit, machtige Blindnisse
gegen diese beiden Volker zu schmieden und eine
Angriffsstreitkraft gegen die Invasoren zu organisieren.
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Das Wachter-Blindnis schafft es, die Azrak vom Gesegneten
Kontinent  zuriickzudrangen. Die Azrak versuchen
sicherzustellen, daR? die Wachter nicht auf ,dumme Gedanken"
kommen (wie in das Azrak-Reich einzudringen und ihre ural-
ten Besitztiimer zu erobern), stehlen die Posaune der Toten
und drohen, sie zu blasen, falls Aggressoren versuchen soll-
ten, wegen ihres heiligen Krieges Rache zu nehmen.

"Jemand" blast die Posaune. Die Azrak leugnen die Tat.
Die Untoten schwarmen durch das Land.

Halblinge und Kobolde kdmpfen um ein obskures Gebiet im
Bergland.

Die Dunklen Elfen schlieBen sich dem Bindnis gegen die
Untoten an. Es gelingt ihnen, bei der Invasion, die gré3tenteils
auf der sonnigen Oberflache stattfindet, einige Uberirdische
Besitztimer einzunehmen, darunter ein fruchtbares Gebiet in
der Nahe von Durlag.

Viele Menschen lassen sich von der Macht der Untoten ver-
fihren. Todeskulte und Totenbeschwérer laufen Amok und
verbreiten falsche Todesdoktrinen. Die guten Volker der Welt
erleiden grof3e Verluste.

Die Mehrheit der Behausungen im Land sind groRRe, von
Mauern umgebene Gebaude, und die Voélker drangen immer
mehr in die Stadte. Als Folge der Ubervélkerung bricht eine
Pestilenz unter den Einwohnern aus. Viele sterben, und die
Menge der Untoten nimmt betrachtlich zu. Der Grof3teil der
Ernten wird durch die Pestilenz ebenfalls vernichtet. Die Azrak
treiben Handel mit dem Gesegneten Kontinent (mit
unglaublichen Gewinnen) und geben so den geschwachten
Verteidigungskraften und der Wirtschaft des Reiches Auftrieb.
Obwohl sie sich im Kampf gegen die Untoten nie besonders
hervortun, schaffen sie es, ihre eigene Position zu verteidigen
und fur das nachste Jahrzehnt weiterhin Profit aus den Handel
zu ziehen.

Die Untoten erobern weiterhin Besitzungen des Biindnisses.
Die Menschen ziehen sich in ihre Festungen in nachster Nahe
zum Wundertal zuriick und stellen ihre Expansion ein, doch
auch sie verlieren im Angesicht des Ansturms der Untoten
ihren Halt.
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Die Hiinen erscheinen voller Glorie und Macht auf der
Bildflache. Sie machen dem Anmarsch der Untoten ein Ende,
und das Bindnis, die Menschen und die Hiinen gewinnen ihre
ersten Schlachten.

Nach einem harten Winter beginnen die Frostlinge, in zen-
tralere Regionen zu ziehen, wahrend die Untoten sich auf-
grund der Angriffe der Hinen zerstreuen. Viele entlegene
Gebiete werden vom Chaos des Krieges tiberschwemmt

Die Untoten werden zum Riickzug in die Schatten gezwungen.

Die Hunen verschwinden wieder und lassen ihre Besitzungen
zuriick. Nur wenige méachtige Vertreter der Hiinen bleiben, um
bestimmte Knoten mit negativer Kraft zu bewachen. (Wie am
Schwarzwassersee.) Die meisten Volker sind eilends dabei,
sich ihren Besitz anzueignen und darauf zu bauen. Dies fuhrt
zu weiteren Konflikten.

Da nun die meisten Hiinen verschwunden sind, versuchen die
Untoten, die Zerstdrung des Landes wieder aufzunehmen.
Doch das Bindnis ist zu stark, und nach einem halben
Jahrhundert des Kampfes gegen die Untoten sind diese ein-
fach zu schwach. Die Untoten andern ihren Angriffsplan zu
einer subtileren Methode... sie beginnen, auf Meandors
Verstand einzuwirken.

Der Kult stimmt einer Reihe von Nichtangriffsabkommen mit
den Untoten zu. Totenbeschwérer beginnen, Einflu? auf den
Kult der Stiirme zu gewinnen.

Hinen werden in bestimmten Menschensiedlungen gesichtet,
doch die Bemiihungen der Wéachter, Blindnisse zu schmieden,
schlagen fehl.

Meandor verbiindet sich mit den Kobolden und beginnt,
Intrigen zu spinnen.

Eine Hungersnot plagt wahrend der nachsten vier Jahre das
Land. Einige Volker Gberfallen andere, um an Nahrung zu
gelangen. Die Halblinge werden aufgrund eines
Handelsabkommens mit den Frostlingen reich, deren Land in
der brennenden Hitze der Diirre bliht und gedeiht. Die Azrak
dagegen sind gezwungen, einen Grof3teil ihrer Vorrate zu ver-
speisen, und legen ihre Plane einer weiteren organisierten
Invasion des Gesegneten Kontinents auf Eis.
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Die Beziehungen zwischen Frostlingen und Halblingen ver-
schlechtern sich. Der Verfall der diplomatischen Beziehungen
verursacht eine Reihe von Konflikten zwischen den beiden
Volkern. (**HONEYVALE FALLS Scenario**)

Das "Jahrzehnt der Stille" beginnt. (Die nachsten zehn Jahre
sind eine Zeit eines unsicheren Friedens, in der keine ern-
sthaften Schlachten geschlagen werden. Doch statt Wohlstand
und Frieden zu genieRBen, wird die Bewaffnung extrem ver-
starkt, als ob der Krieg letztlich unvermeidlich wére.)

Der Stern erscheint Glber dem Wundertal.
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Schne)[/ﬁm/(ﬁonstaste)n

Pfeiltasten .........cccccccevenninl. Karte scrollen
BILD-AUF .... ....Kartenlevel hoch
BILD-AB ....oovveeivieeeiiieeeeeeeeen, Kartenlevel runter

Nachste Einheit/Armee wahlen
...Vorherige Einheit/Armee wahlen
Nachsten Helden wahlen
Anfuhrer wéahlen

Gruppe fur die aktuelle Runde als
'Fertig" designieren.

() o o5 oI O TR UORTRO Bewachen ein/aus

(€ o I TP ORI Karte Uber gewahlter
Einheit/Armee zentrieren

Runde beenden

....Spiel 6ffnen/laden

...Spiel speichern

STRG-EINGABETASTE
F2 oder STRG-O.................
F3 oder STRG-S ................

[ o e RN Einheit bewegen
O B e Feindliche Bewegungen einsehen
UMSCHALTTASTE .....cooevcveenee. UMSCHALTTASTE gedruckt hal-

ten, um fur eine Bewegung
mehrere Gruppen oder Einheiten

zu wéhlen

ALT-EINGABETASTE ................ Schaltet zwischen Vollbild- und
Windows-Anzeigemodi um

| S0 b cooscanncatar R PTIOTTRNNTORIRRRN Beenden (auf den meisten
Bildschirmen)

B 0 M TN e Ruft letzten Tutorial-Tip auf

Spivlibor HEAT NET

Waéhrend der Installation von "Age of Wonders" werden Sie aufgefordert, auf
Ihrem Computer die HEAT.NET-Software zu installieren. HEAT.NET kann Uber die
Szenariomentioption HEAT.NET aber auch nach der Installation des Spiels installiert
werden.

Der schnellste Weg zur AoW-Gamelobby fiihrt tiber die HEAT.NET-Verkniipfung
Ihres AoW-Startments. Nach Wahl der Verknipfung offnet lhr Web-Browser
automatisch die AoW-Direktstartseite. Dort angekommen, tun Sie bitte folgendes:

1. Vergewissern Sie sich, daf3 der Name im Dropdownmenti "Age of Wonders"
lautet.

2. Geben Sie nach Eingabeaufforderung lhren HEAT-Benutzernamen und lhr
Kennwort ein.

3. Klicken Sie auf die Schaltflache "PLAY NOW" (JETZT SPIELEN).
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Nach Laden der HEAT-Software finden Sie sich kurz darauf in der AoW-
Hauptlobby wieder. Hier kdnnen Sie sich mit anderen Spielern unterhalten, ein
neues Spiel einrichten oder sich einem bereits laufenden Spiel anschlie3en.

Zusétzliche Hilfe zu HEATNET erhalten Sie, wenn Sie sich bei
http:/Aww.heat.net anmelden und aus der Hauptmendileiste "HELP" wahlen.

Aktuellste Informationen zu "Age of Wonders" Giber HEAT.NET finden Sie auf der
AoW-Spielseite in HEAT.NET unter http://www.heat.net. Wahlen Sie aus dem oben
angeordneten Menl "GAMES", dann "ACTION" und aus der links aufgefiihrten
Spieleliste die "Age of Wonders"-Verknipfung (Link).

Dor'_Age of Wonders'“Editor

"Age of Wonders" beinhaltet ein umfassendes Szenarioentwurfsprogramm
namens AOWED, dank dem Sie lhre eigenen AoW-Karten, Helden und
Gegenstande erstellen kdnnen. Vor Einsatz dieser Utility sollten Sie sich
jedoch mit der Funktionsweise des Spiels vertraut machen, da es auch
nach Erlernen des Spiels noch schwierig genug sein wird, eine unterhalt-
same und ausgewogene Karte zu erstellen.

Entwurf oines nouen Sz-onarios

Klicken Sie nach erstmaligem Starten des "Age of Wonders"-Editors die
Dateimendfunktion "Neu". Wahlen Sie im daraufhin eingeblendeten
Dialogfenster die gewiinschte Kartengrofe:

KartengrofR3e: Karten kénnen eine Gréf3e von 48x48 (klein) bis 128x128
(extragrol3) Hexfeldern haben.

Kartenlevels: Entscheiden Sie, ob Sie lediglich eine Oberflachenkarte
erstellen oder auch einen bzw. beide unterirdischen Levels einbauen
mdchten.

Treffen Sie lhre Wahl entsprechend der Spielerzahl, die Sie fur lhr
Szenario vorgesehen haben. Kleine Karten eignen sich am besten fiir 'Kopf-
an-Kopf'-Spiele, wéhrend extragrofRe Karten alle 12 Voélker unterbringen
konnen. Nach Wahl einer Kartengrof3e werden Sie um weitere Angaben
gebeten. Geben Sie unter dem Register "Allgemeines" also den gewilinscht-
en Namen der Karte sowie eine Beschreibung ein, und wahlen Sie die
Musik, die im Hintergrund spielen soll. Ferner kénnen Sie hier zur
Bearbeitung der Karte ein PaB3wort definieren (um zu verhindern, daf lhre
besserwisserischen Freunde lhre Karte ruinieren!). Uber das nachste
Register "Einstellungen" 143t sich bestimmen, wer lhre Karte bewohnen
soll. Auch die Siegesbedingungen kdnnen Sie definieren. Im Feld
"Beschrankungen" wéahlen Sie die Anzahl der Spieler sowie der magischen
Spharen und Helden, die jeder wéahlen darf. Mdéchten Sie auch
Siegesbedingungen setzen, so tun Sie das bitte Uber das entsprechende
Feld. Im Anschluf? daran entscheiden Sie, welche Volker am Szenario
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beteiligt sein dirfen, und legen die Persdnlichkeit der Unabhangigen fest.

Uber das dritte Register "Spieler" nehmen Sie spielerspezifische
Einstellungen vor. Wahlen Sie im Feld "Spieler" zunachst den Spieler, den
Sie bearbeiten mdchten, und in den darauffolgenden Feldern das Volk, das
dieser Spieler anfiihren soll, ganz gleich, ob es sich hierbei um einen men-
schlichen Spieler oder den Computer (in diesem Fall das Feld "KI" mit
einem Hakchen versehen) handelt. Im letzteren Fall missen Sie auch die
Verhaltensweise der computergesteuerten Seite festlegen. Darunter bes-
timmen Sie die Gold- und Manamenge, die jedem Spieler zu Beginn des
Spiels zur Verfiigung steht, sowie die wahrend jeder Runde erhéltliche
‘externe' (kostenlose) Gold- und Manamenge. AbschlieBend kénnen Sie
auch ein Ziel definieren, das den Spieler zum Sieg fiihren soll. Tun Sie das,
missen Sie allen Spielern Ziele setzen.

Der Fditor-Bildschirm

{ ke . R =

Uber das letzte Register "Diplomatie" stellen Sie die anfanglichen
Beziehungen der Spieler untereinander ein. Klicken Sie das Fragezeichen
an, um durch die vier Optionen zu schalten: "Unbekannt”, "Frieden", "Krieg"
und "Bundnis".

Sind Sie mit Ihren Einstellungen zufrieden, klicken Sie auf "OK". Die
Erschaffung Ihrer Welt kann nun beginnen.

Dank der oben angeordneten Symbolleiste lassen sich vielerlei
Aufgaben schnell und leicht erledigen. Die ersten beiden dienen dem Off-
nen und Speichern. Die dritte, "Verifizieren", bestatigt eine korrekte
Kartenausfilhrung. Die nachsten drei reprasentieren die bei Erstellung des

—p—

A

Kartengelédndes verwendete PinselgroRe, und mit den darauffolgenden
zwei kobnnen Sie zwischen der Oberflachenschicht und den
Untergrundschichten (sofern Sie letztere zuvor gewahlt haben) umschal-
ten. Die Radier- und Objektauswahlsymbole dienen zur Entfernung oder
Wahl bestimmter Kartenobjekte wie Baume und Berge, mit dem
Geléndeliberschreibungssymbol tberschreiben Sie das Gelande, und das
letzte, das Vorschaumodussymbol, schaltet in die 'Game-Engine'-
Kartenansicht um.

Den grofRRten Bildschirmbereich nimmt das links angeordnete
Kartenfenster ein, Uber das Sie sich Ihr Werk ansehen und mit ihm inter-
agieren kdnnen. Der "Scanner"-Floater enthalt eine kleine Karte der Welt,
und auf der rechten Bildschirmseite sind die verschiedenen Gegenstande
aufgefiihrt, die Sie in lhr Szenario einbauen kénnen. Das Register "Fliesen"
dient der Vorarbeit lhrer Karte, d.h. der Gelande-, Gruppen-, Gegenstand-
und Stadtplazierung. Beginnen Sie mit der Wahl eines Geléndes (klicken Sie
beispielsweise auf die unter dem Fliesenregister aufgefiihrte Option "Gras")
und eines Geléndetyps (klicken Sie auf einen Berg), und klicken Sie im
Kartenfenster dann einen beliebigen Punkt an. Durch Rechtsklicken oder
Wahl eines anderen Gelandetyps kénnen Sie den Berg wieder abwahlen.
Klicken Sie nun auf das rechts oben angeordnete griine Hexsymbol, kénnen
Sie zwischen mehreren Gelandetypen (Wasser, Gras, Steppe, Wiste,
Odland, Schnee und Eis) wéhlen. Klicken Sie jetzt mehrmals um lhren Berg,
um das umliegende Gelande mit Gras zu bedecken.

Klicken Sie anschlie3end auf das Register "Orte", wahlen Sie eine Stadt
beliebiger GroRe, und plazieren Sie sie in der Nahe lhres Berges. Uber der
Stadt ist anfangs ein grofes Fragezeichen (?) eingeblendet, da dies-
beziiglich noch keine Informationen vorliegen. Rechtsklicken Sie also einen
beliebigen Punkt, um den "Stadtplazierungscursor" zu deaktivieren, und
rechtsklicken Sie dann die soeben plazierte Stadt. Klicken Sie jetzt einmal
auf die Stadt und rechtsklicken sie dann, erscheint ein Mend, tUber das Sie
bitte die Option "Bearbeiten" wahlen, woraufhin Sie |hrer Stadt einen
Namen geben und die Anfangsbedingungen bestimmen kénnen, d.h. wer
die Stadt kontrolliert, welches Volk dort wohnt, ob sie einen Schutzwall hat,
ob sie verteidigt wird und welchen Verbesserungsgrad sie erreicht hat.

Fullen Sie die Karte nun mit weiteren Gelandearten Ihrer Wahl. Figen
Sie auch noch ein paar Stadte, Kraftknoten und Farmen hinzu (letztere kén-
nen ebenfalls Gber das Register "Fliesen / Orte" gewahlt werden). Dank des
Stral3ensymbols (oben rechts neben den Gelandehexsymbolen) kénnen Sie
lhre Staddte miteinander verbinden. Nach Wunsch kdnnen Sie durch
Anklicken des Gruppensymbols auf der Karte auch Einheitengruppen sta-
tionieren (ebenfalls oben rechts in Form eines Schildes angeordnet). Setzen
Sie der Gruppe nun ein Ziel, indem Sie einen beliebigen Kartenort wahlen
und klicken, woraufhin zwei Floaters erscheinen. Uber den Armee-
Eigenschaften-Floater wahlen Sie den Spieler, der die Gruppe anfiihren soll,
sowie die Verhaltensweise (flir Kl-Spieler) und die Blickrichtung der
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Gruppe. Uber den Einheiten-Floater kénnen Sie der Gruppe durch
Anklicken des entsprechenden Portraits und anschlieBender Wahl der
Armee-Eigenschaftenoption "Hinzufligen" eine beliebige Einheit oder einen
Helden zuteilen. Sind Sie fertig, klicken Sie auf "OK".

Das letzte Symbol des Fliesenregisters ist das Gegenstandssymbol (die
rechts neben dem Gruppensymbol angeordnete Tasche). Wéhlen Sie jetzt
das Einheitensymbol und klicken dann einen beliebigen Kartenpunkt an,
erscheinen zwei weitere Floaters, woraufhin Sie die Moglichkeit haben,
entweder den Computer nach dem Zufallsprinzip Gegenstédnde eines bes-
timmten Wertes auf der Karte plazieren zu lassen oder die gewlnschten
Gegenstande selbst zu wéhlen. Wéhlen sie Uber den Gegenstand-Floater
bitte die Drachenschuppenpanzerung, und klicken Sie dann die
Taschenoption "Hinzufuigen™ an. Wahlen Sie abschlie3end "OK", erscheint
die Panzerung auf der Karte.

Das Register "Fliesen™ kennen Sie jetzt. Klicken Sie daher auf das nach-
ste Register "Einheiten”, die Einblick in alle Einheiten des Spiels bietet.
Ferner kdnnen Sie hier Einheiten wahlen und durch Anklicken des gewun-
schten Kartenortes auf der Karte stationieren. Gruppen lassen sich auf
diese Weise ebenfalls erstellen. Stationieren Sie einfach mehrere Einheiten
im selben Hex, wahlen Sie die Einheitengruppe, und rechtsklicken Sie sie,
um ihre Eigenschaften zu bearbeiten. Mit dem dritten Register "Helden"
kénnen Sie auf der Karte Helden stationieren. Es funktioniert ahnlich wie
das Einheitenregister, nur daf3 Sie in diesem Fall sogar Ihre eigenen Helden
erstellen kénnen (indem Sie das Symbol "Helden hinzufiigen" anklicken)!

Das vierte Register "Gegenstéande” folgt demselben Muster, d.h. Sie
kénnen einen Gegenstand wéhlen und durch Anklicken des gewlnschten
Kartenortes auf der Karte stationieren sowie lhre eigenen Gegenstéande
erstellen.

Zu guter Letzt gibt es noch das Register "Anfuhrer”, Gber das Sie den
Anfiihrer jedes Spielers auf der Karte stationieren und daraufhin seine
Eigenschaften bearbeiten kdnnen — dazu anklicken, dann rechtsklicken und
"Bearbeiten” wahlen, woraufhin der Armee-Eigenschaften-Floater
erscheint, Uber den Sie dann den Anfuhrer und die Option "Bearbeiten”
wahlen kénnen.

Die Grundlagen der Kartenerstellung kennen Sie jetzt, doch sollten Sie
zuerst immer einen groben Umrif3 lhrer geplanten Karte einschlief3lich
bedeutender Stadte und Orte anfertigen. Den Feinheiten (Baume, Hugel
etc.) kdnnen Sie sich dann spéater noch widmen. Auch sollten Sie Ihre Karte
GRUNDLICH testen! Spielen Sie jede Seite, und versichern Sie sich, daR
jeder Spieler gleiche Erfolgschancen hat. Viel Spal3 bei der Schopfung lhrer
eigenen Welten!

—p—
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arh Starton dos §f:z&f s orschoint oin schwarzeor Bildschirm.—

Versuchen Sie, das Spiel in einem Fenster auszufiihren. Lauft es in einem Fenster, aber nicht im
Vollbildmodus, tberprifen Sie bitte, ob Sie auch die neueste DirectX-Version installiert haben,
oder laden Sie sich die aktuellsten Videotreiber lhrer Videokarte herunter. Ist der Bildschirm
nach Anderung der Auflésung plétzlich schwarz oder verzerrt, versuchen Sie, die automatische
Umschaltung der Aufldsung zu deaktivieren. Das Spiel wird damit bei gleichbleibender Auflésung
ausgefiihrt. Szenen wie die Einleitung sowie der Einstellungsschirm erscheinen bei Auflésungen
von Uber 640x480 daraufhin in einem Kasten.

Besim :Sflio[;tar‘t stirz-t das _Programm ab Rer wird oinfach nicht go/&abn‘—

Aktivieren Sie im AoW-Einstellungsprogramm die Option "Einleitung Uberspringen" (versehen Sie
sie mit einem Hékchen), und versichern Sie sich, daR3 die Funktion "DirectSound verwenden" deak-
tiviert (kein Hakchen) ist. Lauft das Spiel, sind Fehler méglicherweise auf Konflikte mit lhren
Windows-Videotreibern und/oder DirectSound-Treibern zuriickzufihren. Versuchen Sie es mit den
aktuellsten DirectX-Treibern.

Koin Sound.—

Schalten Sie wahrend des Spiels oder der AoW-Einstellung die Option "DirectSound" ein/aus, und versich-
ern Sie sich, daR Sie auch die aktuellste DirectX-Version installiert haben.

iSf’fcf liuft /t;n‘gsam‘-

Auf Low-End-Systemen (&lter als P2) sollte das Spiel bei niedrigster Auflosung (640x480) ausge-
fuhrt werden. Lauft das Spiel immer noch zu langsam, wéhlen Sie den niedrigsten Detaillevel
(dabei gehen lediglich ein paar Transparenzeffekte verloren). Reicht auch das nicht aus, wéahlen
Sie eine geringere Soundqualitat, oder schalten Sie den Sound ganz aus.

ﬂausbbwogung ist /:;ngsam -

Die Mausbewegung ist mit der Vollbildrate des Spiels verknipft. Auch auf langsameren Rechnern
erfolgen die Mausbewegungen langsamer. Wéhlen Sie Uber das AoW-Einstellungsprogramm ver-
suchsweise eine niedrigere Auflésung und/oder einen niedrigeren Detaillevel. Reicht auch das
nicht aus, wahlen Sie eine geringere Soundqualitat, oder schalten Sie den Sound ganz aus.

ﬂu/ﬁ})@ui&ﬁofc_} kénnen nach Z)utoiﬂng allor Seiton winfach nicht gostar ot weorden.—

Ist in der Multiplayer-Lobby hinter den Namen der Spielteilnehmer ein rotes "X" aufgefuhrt,
haben diese Spieler entweder eine andere Version des Spiels oder ein anderes Szenario als der
Host geladen. Versichern Sie sich, dai alle Spieler die gleiche Spielversion (die Versionsnummer
ist auf dem Titelschirm aufgefuihrt) installiert und dasselbe Szenario gewahlt haben wie der Host.

5})1’0[ lauft anfangs gut, wird dann ab:vz‘”jlﬁtzﬁch fangsam.—
Dieses Problem tritt nur selten auf und ist auf einen anfanglichen Konflikt mit dem Musiksystem

des Spiels zuriickzufiihren. Schalten Sie die Musik in diesem Fall aus und wieder an. Das Problem
sollte damit behoben sein.

"Age of Wonders" wird nicht :@r‘r@[( horuntorgofahron..—

Dieses Problem tritt nur selten auf und ist auf einen anfanglichen Konflikt mit dem Musiksystem
des Spiels zuriickzufiihren. Schalten Sie die Musik in diesem Fall aus und wieder an. Das Problem
sollte damit behoben sein.

Ago of Wondors' kann nicht doinstalliort werdon..—

Hey, warum wollen Sie das Spiel denn deinstallieren? Gibt's wirklich keinen anderen Ausweg,
deinstallieren Sie es bitte tUber die Systemsteuerungsoption "Programm hinzufiigen/entfernen".
lhre gespeicherten Spiele entfernt der AoW-Deinstallierer jedoch nicht... fir den Fall, daf? Sie es
sich anders uberlegen und weiterspielen méchten.
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te;f iibor E-mail”

Bepelnem E-Mail-Szenario spielt jeder Teilnehmer eine Runde und schickt die gespeicherte Spieldatei als E-Mail-
Anhang dann an den nachsten menschlichen Spieler. Fiir E-Mail-Spiele benétigen Sie Zugriff auf das Internet.

\or Start eines E-Mail-Spiels sollten Sie im E-Mail-Einstellungsfenster zuerst die E-Mail-Einstellungen vornehmen,
doch konnen Sie das auch tiber das AoW-Einstellungsprogramm tun.

Lokale E-Mail-Adresse Geben Sie die E-Mail-Adresse an, die Sie zwecks Versandt und Empfang Ihrer AoW-E-Mails
verwenden mdéchten. Die lokale E-Mail-Adresse folgt dem Benutzername@Provider.com-Format.
SMTP-Server Soll "Age of Wonders" automatisch E-Mail-Anhdnge versenden, mussen Sie den SMTP-
Servernamen lhres Internet Service Providers angeben. Sind Sie sich dessen nicht sicher, schauen Sie bitte im
Konfigurationsfenster Ihres E-Mail-Programmes nach.

Netscape Communicator: Offnen Sie das Menii "Edit/Preferences" (Bearbeiten/Einstellungen).

Suchen Sie unter "Mail & Newsgroups" die Option "Mail Servers".

Microsoft Outlook Express Offnen Sie das Menii "Tools/Accounts” (Extras/Konten).

Wahlen Sie das E-Mail-Konto, tber das lhr E-Mail-Spiel laufen soll.

Klicken Sie auf “Preferences” (Eigenschaften), und suchen Sie das Register "Server".

Sollten Sie Ihren SMTP-Servernamen damit nicht ermitteln konnen, kontaktieren Sie bitte lhren Internet Service
Provider.

Anhangordner Geben Sie an, in welchem Ordner eingehende E-Mail-Anhénge abgelegt werden sollen. "Age of
Wonders" sucht daraufhin automatisch nach E-Mail-Spielen, die an die zuvor sperzifizierte lokale E-Mail-Adresse
gesandt wurden. Einige Mailprogramme speichern eingehende Anhénge automatisch im spezifizierten Ordner, bei
anderen mussen Anhange manuell gespeichert werden.

Ein E-Mail-Spiel starten Mdchten Sie eine E-Mail-Sitzung starten, wahlen Sie die E-Mail-Szenariomentioption
“Neues Spiel". Bei Einrichtung eines Szenarios wird &hnlich vorgegangen wie bei einem Hot-Seat-Spiel (nur der
klassische Rundenmodus ist verfiigbar).

Fur ein E-Mail-Spiel muissen mindestens zwei Spieler definiert werden.

Nach Druck der Starttaste mussen Sie fur das E-Mail-Spiel einen Namen sowie die E-Mail-Adressen der
Spielteilnehmer eingeben.

Ein E-MailSpiel fortsetzen Mochten Sie ein bereits laufendes E-Mail-Spiel fortsetzen, haben Sie zwei
Moglichkeiten:

1) Lassen Sie "Age of Wonders" nach E-Mail-Spielen suchen, indem Sie aus dem Menu "E-Mail-Spiel" die
Option “E-Mails suchen" wahlen. “Age of Wonders" durchsucht daraufhin automatisch Ihr E-Mail-Konto
und lhren Anhangordner nach E-Mail-Spielen (ausschlie3lich aller anderen E-Mails und Dateien).

2) Speichern Sie das E-Mail-Spiel tiber Ihr E-Mail-Programm manuell im gewtinschten Ordner, und laden Sie
es dann Uber die AoW-Spieloption "Spiel laden".

Hat das Programm ein gultiges E-Mail-Spiel gefunden, beginnt lhre Runde. Haben Sie Ihre Runde beendet, driicken
Sie bitte die Schaltflache "Runde beenden". "Age of Wonders" schickt die E-Mail-Datei daraufhin an den néchsten
Spielteilnehmer, der daraufhin seine Runde beginnt. Dieser Vorgang wiederholt sich, bis das Spiel zu Ende ist.

Ein | PX/LAN-0dor rgf/(f-lntornogfiof fortsotzon

Wurde ein IPX/LAN- oder TCP/IP-Spiel aus irgendeinem &fund abgebrochen, kdnnen Sie es folgender-
mafen wiederaufnehmen:

Rufen Sie den AoW-Szenarioeinstellungsschirm auf, ganz so als wollten Sie ein neues Spiel starten.
Wahlen Sie nach Aufforderung zur Wahl eines gewtinschten Szenarios dann das Multiplayer-Spiel, das
Sie fortsetzen mdochten. Wurde das Spiel vor Speicherung beendet, kdnnen Sie es mit der
"Autosave.asg"-Datei wiederherstellen, sofern die Spieler in der Zwischenzeit nicht schon ein anderes
Spiel begonnen haben. Gespeicherte Spiele werden im Ordner ...\Speichern\ abgelegt.

Schlie3en sich einem Spiel weitere Spieler an, sollten Sie wenn mdglich startbereit sein. Auch sollte nach
Wahl der Option "Volker" die “Start"-Schaltflache erscheinen, tiber die das Multiplayer-Spiel dann fort-
gesetzt werden kann.

Erscheint die "Start"-Schaltfliche NICHT, tberprifen Sie bitte, ob neben dem Namen eines Spielers ein
rotes "X"-Symbol aufgefiihrt ist. Ist dem so, fehlt diesem Spieler aus irgendeinem Grund das gespe-
icherte Spiel, welches Sie fortsetzen mdchten. Der Host sollte der/den betroffenen Person/en in diesem
Fall das gespeicherte Spiel zuschicken (wie, bleibt ihm Gberlassen). Haben alle Spieler einmal dieselbe
Spieldatei vorzuliegen, sollten alle roten "X"-Symbole ausgeblendet und die "Start"-Schaltflache einge-
blendet sein, so daf3 Sie ihr gespeichertes Spiel wiederaufnehmen kénnen.

Tochnische> Untorstiitz-ung

Wir haben allen Aufwand betrieben, um unsere Produkte zur aktuellen Hardware so
kompatibel wie moglich zu gestalten. Sollten bei Ihnen trotzdem Probleme bei dem
Betreiben eines unserer Produkte auftreten, wenden Sie sich bitte an unsere
Technik-Hotline.

Bevor Sie mit der Technik-Hotline in Kontakt treten, seien Sie bitte vorbereitet. Um
Ihnen so effizient wie moglich helfen zu kénnen, missen wir so viel wie moglich
Uber lhren Computer und das Problem wissen. Sollten Sie die in der Checkliste
geforderten Informationen nicht wissen, so wenden Sie sich zunachst an die
Technik-Hotline lhres Computerherstellers bevor Sie Take 2 Europe kontaktieren.
Wir werden sonst nicht in der Lage sein lhr Problem zu l6sen.

Checkliste
Personliche Details:
- Ihr Name
- E-Mail-Adresse, Telefonnummer (tagsuiber) oder Postadresse

- Wenn Sie von auBBerhalb Deutschlands Kontakt mit uns aufnehmen, so
geben Sie bitte an woher und welche (Sprach-)Version des Spiels Sie
benutzen.

Computerdetails:
- Marke und Modell des PC
- Geschwindigkeit und Hersteller des Prozessors
- Geschwindigkeit und Hersteller des CD-ROM-Laufwerks
- GroRRe des Arbeitsspeichers

- Hersteller und Modell Ihrer Graphikkarte/ der 3D-Beschleunigerkarte
und die

GroRRe des Video-RAMs.
- Hersteller und Modell lhrer Soundkarte
- Maus- und Maustreiberinformationen.

Bitte beschreiben Sie die Umsténde und sdmtliche Fehlermeldungen so klar wie
moglich.

Technik-Hotline:

Telefon: 0180/ 521 7316
(InfoGenie: DM 0,24/ Min)
Tips + Tricks Hotline:
Telefon: 0190/ 8732 6836
(InfoGenie: DM 3,63/ Min)
Web-Seite: www.take2.de

www.take2europe.com
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Design und Leitung. ........ Lennart Sas
Ergénzendes Design. Arno van Wingerden
Programmierleitungr Arno van Wingerden
Programmierung . .......... Josh Farley

Kunstlerische Gestaltung. . . . Lennart Sas
Thomas Cardin

Roy Postma

Leitender Scenario-Designer . . Menno Sas
Szenario-Design. . ......... Doug Gibson
Arnout Sas

Hugo van Wingerden

JAIIOT . . . . p N Raymond Bingham
Musik. ............ Michiel van den Bos
Soundeffekte ............. Nando Eweg

Galaxy Sound System . .. Carlo Vogelsang

Internet Mail Suite . Argo Software Design

2 o R o O % i Jay Wilbur
Mark Rein
Qualitatskontrolle. . . .. ... Cliff Benjamin

lan Calderon

Ted Stephenson

Hugo van Wingerden
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Dietmer Tan

Arjan Brussee

Daniel Cook
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Generaldirektor ................. Mike Wilson
Président und Betriebsleiter ...... Harry Miller
VP der Marketingabteilung ......... Jim Bloom
Finanzdirektor ................... Rick Stults
Firmenentwicklung . . ...Binu Philip
Medienleitung .................. Doug Myres
Vertrieb ..................... David Gershik
Entwicklungsarbeiten ............. Terry Nagy
Verwaltung ............... Joanna Carr-Brown
Online-Hilfe ................. Tempest Digital

Rich Vos
Jason Birdwell
Kyle Hlavenka

Concrete Support

Shane Love
Mike Holcombe
Jerrod Lai
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LIMITED SOFTWARE WARRANTY AND LICENSE AGREEMENT

This LIMITED SOFTWARE WARRANTY AND LICENSE AGREEMENT (this Agreement), including the Limited Warranty and other special provisions, is a legal
agreement between You (either an individual or an entity) and Triumph Studios, Gathering of Developers and Take 2 Interactive Software, (collectively,
the Owner) regarding this software product and the materials contained therein and related thereto. Your act of installing and/or otherwise using the
software constitutes Your agreement to be bound by the terms of this Agreement. If You do not agree to the terms of this Agreement, promptly return
the software packaging and the accompanying materials (including any hardware, manuals, other written materials and packaging) to the place You
obtained them, along with your receipt, for a full refund.

Grant of Limited Non-Exclusive License. This Agreement permits You to use one (1) copy of the software program(s) (the SOFTWARE) included in this
package for your personal use on a single home or portable computer. The SOFTWARE is in use on a computer when it is loaded into temporary memory
(i.e., RAM) or installed into the permanent memory (e.g., hard disk, CD-ROM, or other storage device) of that computer. Installation on a network server
is strictly prohibited, except under a special and separate network license obtained from Owner. This Agreement shall not serve as such necessary spe-
cial network license. Installation on a network server constitutes use that must comply with the terms of this Agreement. This license is not a sale of
the original SOFTWARE or any copy thereof. You may not sell, rent, lend or otherwise transfer the SOFTWARE and/or ACCOMPANYING MATERIALS to any
other individual or entity.

Intellectual Property Ownership. Owner retains all right, title and interest to this SOFTWARE and the accompanying manual(s), packaging and other writ-
ten materials (collectively, the ACCOMPANYING MATERIALS), including, but not limited to, all copyrights, trademarks, trade secrets, trade names, propri-
etary rights, patents, titles, computer codes, audiovisual effects, themes, characters, character names, stories, dialog, settings, artwork, sounds effects,
musical works, and moral rights. The SOFTWARE and ACCOMPANYING MATERIALS are protected by United States copyright law and applicable copyright
laws and treaties throughout the World. All rights are reserved. The SOFTWARE and ACCOMPANYING MATERIALS may not be copied or reproduced in any
manner or medium, in whole or in part, without prior written consent from Owner. Any persons copying or reproducing all or any portion of the SOFT-
WARE or ACCOMPANYING MATERIALS, in any manner or medium, will be willfully violating the copyright laws and may be subject to civil or criminal
penalties. The SOFTWARE and ACCOMPANYING MATERIALS may not be sold, rented, loaned or otherwise transferred to any other individual or entity.

SOFTWARE Backup or Archiving. After You install the SOFTWARE into the permanent memory of a computer, You may keep and use the original disk(s)
and/or CD-ROM (the Storage Media) only for backup or archival purposes.

Restrictions. Other than as provided specifically in this Agreement, You are not permitted to copy or otherwise reproduce the SOFTWARE or ACCOMPANY-
ING MATERIALS; modify or prepare derivative copies based on the SOFTWARE or ACCOMPANYING MATERIALS; distribute copies of the SOFTWARE or
ACCOMPANYING MATERIALS by sale or other transfer of ownership; rent, lease, or lend the SOFTWARE or ACCOMPANYING MATERIALS; or to display the
SOFTWARE or ACCOMPANYING MATERIALS publicly. You are expressly prohibited from transmitting the SOFTWARE or ACCOMPANYING MATERIALS electroni-
cally or otherwise over the Internet or through any other media or to any other party. You are expressly prohibited from selling or otherwise using for
profit any scenery, maps, levels, level packs, add-on packs, sequels, characters or other components or items based upon or related to the SOFTWARE or
ACCOMPANYING MATERIALS. YOU ARE NOT PERMITTED TO REVERSE ENGINEER, DECOMPILE OR DISASSEMBLE THE SOFTWARE IN ANY WAY. Any copying of
the SOFTWARE or ACCOMPANYING MATERIALS not specifically allowed in this Agreement is a violation of this Agreement.

Limited Warranty and Warranty Disclaimers.

LIMITED WARRANTY. Owner warrants that the original Storage Media holding the SOFTWARE is free from defects in materials and workmanship under nor-
mal use and service for a period of ninety (90) days from the date of purchase as evidenced by Your receipt. If for any reason You find defects in the
Storage Media, or if you are unable to install the SOFTWARE on your home or portable computer, You may return the SOFTWARE and all ACCOMPANYING
MATERIALS to the place You obtained it for a full refund. This limited warranty does not apply if You have damaged the SOFTWARE by accident or abuse.

CUSTOMER'S REMEDY. Your exclusive remedies, and the entire liability of Owner, shall be (i) replacement of any original Storage Media with the SOFT-
WARE or (ii) full refund of the price paid for this SOFTWARE. By opening the sealed software packaging, installing and/or otherwise using the SOFTWARE
or ACCOMPANYING MATERIALS, you hereby agree to waive any and all other remedies you may have at law or in equity. Any such remedies you may not
waive as a matter of public policy, you hereby assign, or shall assign as they become available, over to Owner.

WARRANTY DISCLAIMERS. EXCEPT FOR THE EXPRESS LIMITED WARRANTY SET FORTH ABOVE, OWNER MAKES NO WARRANTIES, EXPRESS OR IMPLIED, ORAL
OR WRITTEN, CONCERNING THE PRODUCTS OR ANY COMPONENT PART THEREOF. ANY IMPLIED WARRANTIES THAT MAY BE IMPOSED BY APPLICABLE LAW
ARE LIMITED IN ALL RESPECTS TO THE FULLEST EXTENT ALLOWED AND TO THE DURATION OF THE LIMITED WARRANTY. OWNER DOES NOT REPRESENT, WAR-
RANT OR GUARANTEE THE QUALITY OR THE PERFORMANCE OF THE SOFTWARE OR ACCOMPANYING MATERIALS OTHER THAN AS SET FORTH IN THE ABOVE
LIMITED WARRANTY. OWNER ALSO DOES NOT REPRESENT, WARRANT OR GUARANTEE THAT THE SOFTWARE OR ACCOMPANYING MATERIALSi CAPABILITIES
WILL MEET YOUR NEEDS OR THAT THE SOFTWARE WILL CONTINUOUSLY OPERATE, BE ERROR FREE, OR THAT PROBLEMS WILL BE CORRECTED. OWNER DOES
NOT REPRESENT THAT THE SOFTWARE WILL OPERATE IN A MULTI-USER ENVIRONMENT.

NO ORAL OR WRITTEN INFORMATION OR ADVICE GIVEN BY OWNER, ITS DEALERS, DISTRIBUTORS, DIRECTORS, OFFICERS, EMPLOYEES, AGENTS, CONTRAC-
TORS OR AFFILIATES SHALL CREATE ANY OTHER WARRANTY OR EXTEND OR EXPAND THE SCOPE OF THIS WARRANTY. YOU MAY NOT RELY ON ANY SUCH
INFORMATION OR ADVICE.

SOME COUNTRIES DO NOT ALLOW LIMITATIONS ON HOW LONG AN IMPLIED WARRANTY LASTS, SO THE ABOVE LIMITATION MAY NOT APPLY TO YOU. THIS
LIMITED WARRANTY GIVES YOU SPECIFIC LEGAL RIGHTS AND YOU MAY ALSO HAVE OTHER STATUTORY RIGHTS WHICH MAY VARY FROM COUNTRY TO COUN-
TRY.

LIABILITY LIMITATION. To the maximum extent permitted by applicable law, and regardless of whether any remedy set forth herein fails of its essential
purpose, IN NO EVENT WILL OWNER, ITS DIRECTORS, OFFICERS, EMPLOYEES, AGENTS OR AFFILIATES NOR ANYONE ELSE INVOLVED IN THE DEVELOPMENT,
MANUFACTURE OR DISTRIBUTION OF THE SOFTWARE OR THE ACCOMPANYING MATERIALS BE LIABLE FOR ANY DAMAGES WHATSOEVER, INCLUDING WITHOUT
LIMITATION, DIRECT OR INDIRECT; INCIDENTAL; OR CONSEQUENTIAL DAMAGES FOR PERSONAL INJURY, PERSONAL PROPERTY, LOSS OF BUSINESS PROFITS,
BUSINESS INTERRUPTION, LOSS OF BUSINESS INFORMATION, LOSS OF TEXT OR DATA STORED IN OR USED WITH THE SOFTWARE INCLUDING THE COST OF
RECOVERING OR REPRODUCING THE TEXT OR DATA, OR ANY OTHER PECUNIARY LOSS, ARISING FROM OR OUT OF THE USE OR INABILITY TO USE THIS SOFT-
WARE. THIS LIABILITY LIMITATION APPLIES EVEN IF YOU OR ANYONE ELSE HAS ADVISED OWNER OR ANY OF ITS AUTHORIZED REPRESENTATIVES OF THE
POSSIBILITY OF SUCH DAMAGES. EVEN IF SUCH IS CAUSED BY, ARISES OUT OF OR RESULTS FROM THE ORDINARY, STRICT, SOLE OR CONTRIBUTORY NEGLI-
GENCE OF OWNER OR ITS DIRECTORS, OFFICERS, EMPLOYEES, AGENTS, CONTRACTORS OR AFFILIATES. SOME COUNTRIES DO NOT ALLOW THE EXCLUSION OR
LIMITATION OF INCIDENTAL OR CONSEQUENTIAL DAMAGES, SO THE ABOVE LIMITATION OR EXCLUSION MAY NOT APPLY TO YOU.

-



AOW manual GERVAN 11/1/00 1:13 pm Pag 88

Product Support and Updates. This SOFTWARE is intended to be user-friendly and limited product support is provided by Owner as specified in the
ACCOMPANYING MATERIALS.

Jurisdiction. ENGLISH LAWS GOVERN THIS AGREEMENT, REGARDLESS OF EACH COUNTRY{S CHOICE OF LAW PRINCIPLES, WITH A FORUM AND VENUE OF LON-
DON, ENGLAND. This Agreement may be modified only by a written instrument specifying the modification and executed by both parties. In the event
that any provision of this Agreement shall be held to be unenforceable, such provision shall be enforced to the greatest possible extent, with the other
provisions of this Agreement to remain in full force and effect.

Entire Agreement. This Agreement represents the entire agreement between the parties, and supersedes any oral or written communications, proposals
or prior agreements between the parties or any dealers, distributors, agents or employees.

Termination. This Agreement is valid until terminated. This Agreement ceases automatically (without any form of notice) if You do not comply with any
Agreement provision. You can also end this Agreement by destroying the SOFTWARE and ACCOMPANYING MATERIALS and all copies and reproductions of
the SOFTWARE and ACCOMPANYING MATERIALS and deleting and permanently purging the SOFTWARE from any client server or computer on which it has
been installed.

Equitable Remedies You hereby agree that if the terms of this Agreement are not specifically enforced, Owner will be irreparably damaged, and therefore
you agree that Owner shall be entitled, without bond, other security, proof of damages, to appropriate equitable remedies with respect any breach(es)
of this Agreement, in addition to any other available remedies.

Owner If You have any questions regarding this Agreement, the enclosed materials, or otherwise, please contact in writing:

Take 2 Interactive Software
Hogarth House,

29-31 Sheet Street,
Windsor, Berks. SL4 1BY
United Kingdom

Age of Wonders, the Age of Wonders logo, Triumph Software, and the Triumph logo are trademarks of Triumph Software, Inc. © 1998 Triumph Software,
Inc. All Rights Reserved. Gathering of Developers and godgames are trademarks of

Gathering of Developers, Inc. © 1998 Gathering of Developers I, Ltd. All Rights Reserved. Take 2 Interactive Software and the Take 2 logo are trademarks
of Take 2 Interactive Software. All other trademarks and trade names are properties of their respective owners.



